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SEGUIMOS HACIENDO PATA ANCHA 


Promedian las vacaciones, y como todos los años en esta época, les ofrecemos en esta edición de 
Loaded la selección de los Mejores Juegos el Año 2010... pero en esta ocasión, contamos con una 
ayudita: la de los usuarios del Foro de Loaded, que nos pasaron sus propios elegidos. 

Además, les preparamos también informes especiales sobre The Legend of Zelda: The Skyward 
Sword y Star Wars: The Old Republic, dos de los títulos más importantes en preparación para este 
año, y otro sobre CES 2011, con todo lo que se anunció en materia fichinera en esta tecnosa exposición. 
Por otra parte, Nintendo y Sony están haciendo de las suyas, así que les juntamos todos los anuncios 
sobre 3DS y PSP2, y como siempre, les ofrecemos los análisis de los últimos fichines, como Dead 
Space 2, que terminamos en tiempo récord para poder incluir en este número. 

Finalmente, queremos aprovechar para decirles que www.loaded.vg está cambiando, con más de me- 
dia docena de actualizaciones diarias, para que puedan estar informados minuto a minuto de todo lo 
que pasa en la industria de los videojuegos. 

Las vacaciones siguen, y Loaded sigue junto a ustedes. Disfruten. 
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Monos, horrores eldritchianos, motos... 
todo esto podría servir como elemento para 
crear una excelente película, pero en este 


caso, estamos hablando de los juegos que 
revisamos este mes. 


CES 2011 


Para que estés al tanto de lo último en 
videojuegos, cubrimos en directo la exposi- 
ción CES 2011 y te contamos qué es lo más 


importante que se viene en los próximos 
meses. 


ANTICIPOS 


Sony aplica la mentada regla de “no hay dos 
sin tres”, y Codemasters, ¡hace lo mismo! 
Por suerte también les hablamos de RAGE, 
cortito y sin ninguna numeración. Todavía. 


pra, . 


El infaltable e imbatible requisito anual, una 
cita en la que nos arrancamos los pelos 
junto a los lectores por demostrar que es lo 
que más nos gusta. Señoras y señores, la 
subjetividad al palo. 


Parece que fuera ayer que en estas mismas 
páginas anunciábamos maravillados las 
portátiles DS y PSP. Y ahora tenemos 3D 

en nuestras manos. Adónde vamos a ira 
parar... 


77 A a NM e 
Rockman vuelve, como Batman, en una 
aventura que nuevamente sirve para en- 

grosar las páginas con material de absoluta 


irrelevancia, y encima en una historia que 
terminará el número que viene. 


Pionero en todo sentido, Gabe Newell es 
una de las figuras más reconocidas y admi- 
radas del medio. Enterate por qué. 


NINTENDOD)S. O 


MIATIZ Zin 


El 28 de enero salió en Europa la prime- 
ra parte de la exitosísima serie japonesa 
de Nintendo DS Inazuma Eleven. Para 
los pocos que no la conocen, esta serie 
mezcla el fútbol, el animé y los juegos 
de rol de una forma que recuerda a 

los excelentes juegos de los Super- 
campeones que llegaban en ediciones 
chinas a los Family Game de la Argen- 
tina. Inazuma Eleven no tiene fecha de 
lanzamiento en Estados Unidos, pero 

ya está disponible para el que lo quiera 
importar de Europa. 


Los que han visto el resumen Loaded 
recordarán a Runes of Magic, el juego 
que se publicitaba con un tema de una 
banda heavy a capella y que parece 
gozar de modesto éxito en Europa. Uno 
de sus usuarios, muy disconforme por 
la forma en que Frogster Interactive ha 
administrado el juego ultimamente y se 
metió en los servers a robar los nom- 
bres, contraseñas y datos personales 
de los usuarios para luego postear una 
lista de exigencias en el mismo foro de 
Runes of Magic, en la que decía que por 
cada día que Frogster no cumpla con 
las mejoras en el juego que exigía, pu- 
blicaría la información de 1000 cuentas 
elegidas al azar. Su versión personal de 
matar un rehen cada hora. La situación 
fue resuelta pacíficamente, pero todos 
los que tenemos cuentas en este tipo de 
juegos temblamos de terror. 


Durante días los amigos de Hideki 
Kamiya (Devil May Cry, Okami, Bayonetta) 
estuvieron rogando al diseñador oriental 
que suba a Internet las fotos de su época 
punk de inicios de los ochenta. Kamiya 
se hizo rogar, pero finalmente subió una 
foto increíble en la que se lo ve junto a 
una respetable señora japonesa, pero 
vestido con un atuendo que rompería 

el corazón de cualquier madre. Uno de 
los amigos que molestó a Kamiya fue 

el legendario Hideo Kojima, creador de 
la saga Metal Gear, que, obligado por el 
honor nipón, tuvo que subir sus propias 
fotos, en este caso un carnet universita- 
rio donde parece el primo chino del Che 
Guevara. Dos imagenes fascinantes del 
pasado de dos grandes. 


La octava entrega de 
lanunciado en la E3 de 
drá el nombre de "Silent Hil 
que significa “Aguacero” en c 
El juego cuenta la historia de M 
Pendelton, el clásico “conde 
crimen que no cometió” que 
cárcel para refugiarse en un 
peor: Downpour, el pueblo 


donde Vatra Games [un estudio formado 
por desertores de 2K Czech] promete 
terror y suspenso en una aventura de 

10 horas con, según los chicos checos, 
todos los elementos que hicieron grande 
a la saga Silent Hill. Downpour todavía 

no tiene fecha de lanzamiento pero está 
confirmado para Xbox 360 y PlayStation 3. 


eS 
BERLIN WALL 


Desde el primero de febrero están dispo- 
nibles para Xbox 360 los primeros niveles 
descargables de Call of Duty: Black Ops, 
bautizados como First Strike. Espectacu- 
lares, en especial el del muro de Berlin. 
La gran decepción es el precio, ya que 15 
dólares es mucho pedir por tan poco con- 
tenido (cuatro mapas multijugador, uno 
de zombis). Como punto de comparación, 
la expansión de Battlefield: Bad Company 
2 de Vietnam vale lo mismo e incluye 5 
mapas, 6 vehículos, 15 armas y una banda 
sonora nueva de 50 temas de la época. 
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» CAIMOS TAN BAJO: 
SEGA Y SUS TOYLETS 
Luego del año de Kinect y Move, los genios 
de Sega nos traen una nueva manera de 
jugar, tan desagradable como simpática. 
En múltiples mingitorios (sí, mingitorios] de 
la ciudad de Tokyo, Sega ha instalado estas 
bellezas llamadas 
“Toylets”, videojuegos que hacen más 
ameno el acto de la micción. Cada Toylet 
tiene un LCD sobre el mingitorio donde 
seleccionamos un juego y una serie de 
sensores... ahí abajo. Los juegos consisten 
en “pintar” ciertas áreas, rebotar pelotitas 
con la velocidad del chorro y muchas cosas 
más que dejaremos a la imaginación de 
los lectores de Loaded. ¿Lo mejor? Ahí al 
costadito del monitor donde se seleccionan 
los juegos hay una entrada USB. ¡Podemos 
bajar nuestros puntajes más altos y com- 
partirlos con nuestros amiguitos! 


» NINTENDO VS. CAPCOM: 
¿SUENO O REALIDAD? 
Por ahora, un sueño. Pero un sueño de 
Yoshinori Ono, que ama enfrentar a sus 
personajes contra los clásicos de otras 
compañías. El productor de Street Fighter 
IV, expresó su sueño de ver algún día un 
juego que enfrente a los personajes de 
Capcom contra los de Nintendo. Especí- 
ficamente, sugirió que algún periodista le 
haga esta propuesta a Masahiro Sakurai, 
creador de la serie Smash Bros. Y para 
los que están seguros de que Nintendo 
jamás prestará a sus Íconos para un juego 
así, recordemos hace un par de años 
Nintendo licenció el uso de sus clásicos 
personajes a Sega para el mediocre Mario 
8, Sonic at the Olimpic Games. La relación 
entre las dos empresas es excelente, 
como se pudo ver en los recientes eventos 
de 3DS donde Super Street Fighter IV 3D 
Edition fue el centro de atención, tanto en 
Japón como en Estados Unidos y Europa. 


» ¿SALE O NO SALE? 

2011 pintaba ser el gran año de los jue- 
gos de rol japoneses para Wii. Y parece 
que lo será... pero nomás en Japón. 

El 27 de enero salió en el país del sol 
naciente The Last Story, obra original 
de Hironobu Sakaguchi (Final Fantasy, 
Blue Dragon] que ha recibido los punta- 
jes más altos que recordemos para un 
juego de este género en muchos años. 
Sin embargo, en declaraciones para el 
sitio VG247, un ejecutivo de Nintendo de 
Inglaterra declaró que la empresa no 
tiene la intención de localizar The Last 
Story para el resto del mundo. La co- 
munidad gamer puso el grito en el cielo 
y, al cierre de esta revista, juntó más de 
15.000 firmas para fomentar el lanza- 
miento del juego en Estados Unidos y 
Europa. La petición ya tuvo repercusio- 
nes, al menos en Nintendo de Francia, 
cuya jefa de relaciones públicas comen- 
tó que “todavía no tenemos una decisión 
tomada”. Crucemos los dedos. 


» MW: LUZ AL FINAL DEL TUNEL 
Cualquiera que haya jugado Call of Duty: 
Modern Warfare 2 durante diciembre 

y enero fue víctima posible de un hack 
que amenaza con destruir la comunidad 
en línea de este popular juego de acción 
de Activision. Los efectos de esta brecha 
en la seguridad de los usuarios son 
muchos: pérdida del progreso del per- 
sonaje, mensajes obscenos que no son 
filtrados por el programa, y cambios de 
estadísticas inexplicables. Pero el ad- 
ministrador de la comunidad de Modern 
Warfare, Robert Bowling está confiado 
en que pronto el asunto tendrá solución. 
Es una actitud muy distinta de la que 
tuvo Infinity Ward durante las primeras 
semanas del hack, ya que el estudio co- 
mentó que el problema no era de ellos 
sino de Sony, así que el fabricante de 
consolas era el responsable de encon- 
trar la solución. Aunque Bowling no dio 
una fecha, aseguró que los usuarios que 
ya vieron su cuenta devastada podrán 
recuperar su información y estadísticas 
originales. 


») CATHERINE 

REVOLUCIONA JAPON 
Desde que vimos las primeras imágenes, 
sabemos que Atlus prepara algo muy 
especial con este título de PlayStation 
3 y Xbox 360, y que está dando mucho 
que hablar en los medios japoneses - y 
no solo los fichineros, ya que cada vez 
que el tema de la sexualidad se toca en 
un videojuego saltan los moralistas de 
cualquier país. Catherine es un juego oní- 
rico, surrealista y desinhibido, que tiene 
mucho de juego de rol y mucho de ese 
género que tanto ama el gamer japonés 
llamado “Dating Sim” o “Simulador de 
Citas”. Claro que el equipo de diseñadores 
de Atlus incluye al diseñador, al director 
y al compositor de Persona 4, uno de los 
mejores y más complejos juegos de rol de 
la historia. Atlus pasó los últimos dos me- 
ses lanzando videos y textos enigmáticos 
en su sitio, y el 27 de enero salió la demo 
oficial la la que podemos acceder fácil- 
mente en PlayStation 3, con solo crear 
una cuenta en la PSN japonesa]. El juego 
sale en Japón en febrero, pero su salida 
está casi garantizada en occidente (una 
pista: si no fuera así, no se molestarían en 
sacar una versión para Xbox 360). 


» LAS DEMOS DE ENERO 

Y FEBRERO 
Atención usuarios de PS3: desde fines 
de diciembre pueden jugar las demos de 
Little Big Planet 2 y Mass Effect 2. Vale 
la pena descargar las dos demos ya que 
contienen más de una hora de juego. 
También resultaron excelentes las demos 
de Dead Space 2 y Bulletstorm, candida- 
tos tempranos a juegos del año, para las 
consolas de Microsoft y Sony. Los usua- 
rios de Xbox 360 tienen una joyita exclusi- 
va: un mapa multijugador de Crysis 2. 


NOTICIAS 


Luego del anuncio formal de Nintendo 
3DS en la exposición E3 del año pasado, 
Nintendo se mantuvo en silencio. Tanto 
que muchos pensaron que el lanza- 
miento de la portátil se retrasaría. Nada 
de eso. Nintendo estaba preparando la 
presentación que se merece esta nueva 
tecnología que más allá de la novedad de 
una pantalla superior en 3D que se puede 
ver sin anteojos especiales, ofrece un 
catálogo de juegos que cualquier empre- 
sa envidiaría sanamente. 


LO MEJOR: 


LO PEOR: 


Nintendo presentó la 3DS en, justamente, 
3 eventos: uno masivo en Japón llamado 
Nintendo World Event, en el que el públi- 
co nipón tuvo la oportunidad de tener la 
portátil en sus manos, una conferencia 
de prensa de alto perfil en Amsterdam 
que duró casi dos horas y tuvo como 
puntos altos el hilarante discurso de 
Yoshinori Ono (Capcom) y la detallada 
presentación de Pro Evolution Soccer 
2011 3D Edition. El último evento consistió 
de una conferencia más sutil en New 
York que se concentró especialmente en 
la exitosa franquicia de fútbol americano 
Madden. 


de 20m 
prero 
22648 te 2 
Japón? 75 de Marzo ae de 20 
Europa unid de 
:ad 


Los tres eventos fueron muy distintos 
pero cada uno nos dio lo que más es- 
perábamos: la fecha de lanzamiento de 
Nintendo 3DS en todo el mundo. El precio 
en Estados Unidos es de 250 dólares 
(alrededor de 1000 pesos), pero los costos 
de importación y distribución proba- 
blemente hagan que la portátil cueste 
aproximadamente el doble en Argentina. 
Los juegos costarán entre 40 y 50 dólares 
en Estados Unidos: 10 dólares más caros 


que los de Nintendo DS 


Dead or Alive Dimensions 
Super Street Fighter IV 3D Edition | 
Pilotwings Resort | 
Steel Diver 

Nintendogs 4, Cats 

Samurai Warriors Chronicles 

Lego Star Wars III: The Clone Wars 
The Sims 3 
Madden NFL Football 3D 


Mario Kart 3D 

Paper Mario 3D (nombre tentativo) 
Super Monkey Ball 3D 

Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D 
Tom Clancy's Splinter Cell 3D 

Kid Icarus: Uprising 

Pro Evolution Soccer 2011 
[no tiene fecha de lanzamiento en EEUU 


pero la edición europea sal 
a p e el 25 de marzo) 


Dream Trigger 

Mo Clancy's Ghost Recon Shadow 
artoon Network SuperToon R 

Asphalt 3D pres 

Combat of Giants: Dinosaurs 


Rabbids Travel in Time 


Resident Evil: Mercenaries 
E Gear Solid: Snake Eater 3D 
In Megami Tensei: Devi vor Overclock 

Ridge Racer 3D Cr esa ñ 
Bust-a-Move Universe 

Rayman 3D 

Dual Pen Sports 
Face Kart: Photo Finish 
Thor: God of Thunder 
Pet Zombies in 3D 


No demos vueltas: el año 2010 no fue el 
mejor año para la franquicia Final Fan- 
tasy, al menos en términos de calidad. 
Final Fantasy XIIl fue muy bien recibido 
en Japón por crítica y público pero los 
medios más importantes de Occidente (y 
esta humilde revista) lo consideraron un 
paso atrás luego del brillante Final Fan- 
tasy XIl. Para colmo de males, el lanza- 
miento del segundo juego de rol en línea 
de la franquicia, Final Fantasy XIV (sí, ya 
sabemos que es confuso que sigan la nu- 
meración] fue un fracaso estrepitoso. Sin 
embargo, la apuesta de Square Enix de 
lanzar Final Fantasy XIIl en simultáneo en 
PlayStation 3 y Xbox 360 resultó exitosa. 
Que suerte, porque los lanzamientos de 
Square de 2011 giran alrededor de esta 
franquicia, bautizada por la empresa 
“Fabula Nova Crystallis”. 


Y digan lo que digan de Square Enix, la 
empresa nipona sabe como organizar 
una conferencia. El “1st Production De- 


(PLAYSTATION 3) 


Square mostró un trailer nuevo de este 
juego de rol de acción exclusivo de PS3, 
que a diferencia del material que había- 
mos visto antes, confirma que jugaremos 
con un equipo completo de personajes. 
Además, podremos utilizar vehículos, 
entre ellos un tanque y un espectacular 
robot gigante. Lo que queda claro es que 
Versus tendrá mucho más de acción que 
de juego de rol. 


partment Premier Event” tomó lugar el 18 
de enero y en una hora y media la prensa 
se pudo enterar de todas las novedades 
concernientes a la producción del equipo 
central de Square durante 2011. La gran 
sorpresa, por supuesto, es el anuncio 

de Final Fantasy XIII-2 para este 2011, la 
primera secuela directa de un juego que 
hace Square Enix desde Final Fantasy X2. 
Además aprovecharon para mostrar el 
primer título de la serie Kingdom Hearts 
para Nintendo 3DS, y la participación de 


(XBOX 360 / PLAYSTATION 3) 


Nada sabemos sobre la secuela de Final 
Fantasy XIll más que la protagonista 
vuelve a ser Lightning, y el muchacho 

de pelo azul que vemos en las imágenes 
será el antagonista. Según Square “un 
equivalente masculino de Lightning”. 

Lo interesante es que cuando hablaban 
de Lightning decían que era el equiva- 
lente femenino de Cloud Strife de Final 
Fantasy VII. 


NOTICIAS 


Yuna de Final Fantasy XIl en la secuela 
de Dissidia, bautizada Dissidia Duodecim. 
Finalmente descubrimos el misterio 
detrás del logo filtrado de Final Fantasy 
Type-0: no es más que el nuevo título de 
Final Fantasy Agito XIII, que lleva más 

de tres años en desarrollo y se ve bien — 
tanto que Square confía en que este será 
el inicio de una nueva serie-, que aunque 
mantiene elementos de la serie Fabula 
Nova, no transcurre en el mismo univer- 
so que Final Fantasy XI!l. 


(3DS) 


Del director del excelente Kingdom 
Hearts Birth by Sleep, Yasushi Yasue, 
llega este juego que busca explotar la 
sensación de profundidad de la nueva 
consola de Nintendo (Drop significa caer, 
Distance distancia). La historia de Dream 
Drop Distance es un prólogo para, según, 
Yasue, “el final de la primera serie de 
Kingdom Hearts”, quizás el rumoreado 
Kingdom Hearts ll! de 2012. 


NOTICIAS 


Aunque para nosotros, gamers pa- 
leolíticos, esas iniciales se refieran a la 
antigua portátil de SNK Neo Geo Pocket, 
no es más que el nombre temporal de 
la recién anunciada sucesora de PlayS- 
tation Portable, bautizada por ahora con 
esta sigla que significa “Next Generation 
Portable” — Portátil de la próxima gene- 
ración. El 27 de enero pasado trasnocha- 
mos para seguir en vivo la conferencia 
de prensa en Tokio en la que Sony reveló 
todos los detalles de la flamante portátil 
-exactamente 30 días antes del lanza- 
miento de Nintendo 3DS en Japón, como 
para que el público nipón medite bien en 
qué va a invertir sus yenes. 


A simple vista, las imágenes de la máqui- 
na recuerdan mucho más a la primera 
PSP que a la reciente PSP Go. La portátil 
será un poco más grande que PSP, pero 
más liviana. La pantalla de NGP ofrecerá 
controles táctiles como los de ¡Phone 

o Nintendo DS. Además, en la parte de 
atrás NGP tendrá un panel táctil adicional 


El término “LED” utilizado por muchos 
fabricantes de televisores suele ser en- 
gañoso, ya que las iniciales se refieren a 
la tecnología basada en diodos emisores 
de luz, pero usualmente los televisores 


que los fabricantes llaman LED tienen 
en realidad una pantalla LCD retroilu- 
minada por LED. La pantalla de NGP, en 
cambio, será LED real de cinco pulgadas 
- particularmente OLED, una variante 
orgánica de esta tecnología que la hace 
más liviana, flexible, y que se puede ver 
de cualquier ángulo sin perder con- 
traste. Pero lo más importante es que 

la tecnología OLED requiere muy poca 
energía, lo que según Sony permitirá una 
excelente duración de batería. 


que nos permitirá interactuar de otra 
manera con nuestros juegos. Los dos 
controles análogos que ven en las imá- 
genes serán, según Sony, muy distintos 
a los de PSP — más robustos y precisos. 
También se incorporará la tecnología 
de control por movimiento SIXAXIS que 
utilizan actualmente los controles de 
PlayStation 3. 


NGP tendrá dos cámaras: una frontal y 
una posterior. Contra muchas especula- 
ciones, se anunció que NGP no utilizará 
un sistema de descargas exclusivamente, 
sino que los juegos vendrán en un medio 


físico [tarjetas de memoria flash) que 
reemplazará a los discos UMD (por eso es 
más liviana). La portátil será compatible 


Esta es una novedad que esperábamos Todavía no hay títulos oficiales anuncia- 
con ansias los fanáticos del juego por dos, pero estas son las franquicias que 
, juego p p > q 
Internet. NGP tendrá tres tipos distintos Sony garantiza veremos OS próximos 
p y 9 
de conectividad: Bluetooth para juego meses junto a los títulos exclusivos Little 
local, Wi-Fi en caso de que esté dispo- Deviants, Reality Fighters Gravity Daze. 
nible, y acceso 36 - a través de la red de 
telefonía celular. La gran pregunta que Call of Duty 
nos hacemos es si Sony podrá controlar Uncharted 
la latencia (el famoso “ping” que indica Killzone 
el retardo de nuestra conexión) para Wipe0Qut 
permitir una experiencia multijugador Resistance 
fluida, ya que nuestras experiencias con LittleBigPlanet 
conexiones 3G [netbooks por ejemplo) no | Hustle Kings 
han sido las mejores. Hot Shots Golf 
ácleos) 
ARM Cortex-A9 Core nu pe 
: 43M ox! g dea 
VIDEO: 50% 60544 OLE mdelargox83 ne 
PANTALLA: nadamente 18/2500 cacitivol. 
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ONES mA soysticks ano a 1eeE 802.1blgÍn 
later les . Conectivi SE 
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(modos a 


latirá gracias a un pro- 
cesador ARM de cuatro núcleos, acompa- 
ñado de un procesador de video PowerVR 
SGX543, la n eración de la unidad 
de procesamie fico que podemos 
ver en ¡Pad y ¡Ph 4. Según Sony, NGP 
es tan poderosa ¡na Playstation 3 
y lo demostró trayendo a Hideo Kojima 
para mostrar en tiempo real Metal Gear 
Solid 4 la 20 cuadros por segundo), Lost 
Planet y Yakuza 4. La portátil aún no tiene 
precio ni fecha de lanzamiento, solo estas 
imágenes y un traile no muestra 


ni la consola ni los ¡ue 
asegura que veremos ! 
menos en Japór 


aunque Sony 
P a fin de año, al 
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BULNES 650 - C1176ABL 
BUENOS AIRES - ARGENTINA 
TELS: (011) 4865 - 9515 / 4862 - 8649 
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REPARACIÓN DE DISPOSITIVOS DIGITALES 


CONSOLAS DE VIDEOJUEGO | COMPUTADORAS PORTÁTILES | REPRODUCTORES MP3 Y MP4 | CÁMARAS DIGITALES 


RECEPTORIAS AUTORIZADAS 


CIUDAD AUTONOMA DE BUENOS AIRES 

SALA 1 - J. SALGUERO 1954 — PALERMO, CABA 

START GAME - PLAZA PARK SHOPPING CUENCA 3252 LOCAL 18 
VILLA DEL PARQUE, CABA 


GRAN BUENOS AIRES ; 
CASA OMAR - JOSÉ HERNANDEZ 4378 — VILLA BALLESTER (SAN MARTÍN), 
BUENOS AIRES 

AKANE GAMES - MITRE 652 - ESCOBAR, BUENOS AIRES 

FIORELLA VIDEO CLUB - CALLE SIKA 2300 — MERLO, BUENOS AIRES 

RMM COMPUTACIÓN - H. YRIGOYEN 4289 —- LANÚS OESTE, BUENOS AIRES 


PCIA. DE BUENOS AIRES 

GAMERS JUNÍN - FRANCIA 487 — JUNÍN, BUENOS AIRES 

METROPOLIS COMICS - PELLEGRINI 238 — SAN NICOLÁS, BUENOS AIRES 
THE CUBE - DORREGO 2981 — OLAVARRÍA, BUENOS AIRES 


LA PAMPA 
HAG SERVICE - CALLE 24 N* 345 P.A. - GENERAL PICO, LA PAMPA 
CORDOBA 


GAME PLAYER - SOBREMONTE 88 LOC 58 BIS (GALERIA DEL CINE) - 
RÍO CUARTO, CÓRDOBA 


SAN LUIS. 

HOBBY - JUNÍN 489 — SAN LUIS, SAN LUIS 

LA RIOJA 

MK2 - JOAQUÍN V. GONZALEZ 182 — LA RIOJA, LA RIOJA 

CATAMARCA ' 


ABY PLAY - MATE DE LUNA 632 LOC. 19/20 GAL. PASEO DEL FUNDADOR — 
SAN FERNANDO DEL VALLE DE CATAMARCA, CATAMARCA 

MENDOZA 

TRIAC - AV. MORENO 176 — SAN RAFAEL, MENDOZA 

CHUBUT 

INFORMATIC - MITRE 951 - COMODORO RIVADAVIA, CHUBUT 


ADHIERA SU COMERCIO A NUESTRO LISTADO 


Llamenos al tel. (54-11)- 4862 8649 / 4865 - 9515 
o escríbanos vía mail a vtamayorOserviceone.com.ar IDENTIFIQUE NUESTRAS RECEPTORÍAS 
AUTORIZADAS POR EL STICKER EN LA VIDRIERA 


ANTIGUOS SON LOS TRAPOS 


3.500 años an > las cinematográfi 
Star Wars pasaba por una época 
tiempo de la Antigua Repúb 
galaxia a través de la: 
de alta civilización 1 

cente, pero que 


tiene que 
George Luc 
n un universo que 


» NOTA: FICHINESCU 


SAA AS: 


á siempre al borde 


erso de 

mo el 

rocimos la 

5 U mpo 

ía tiene mucho de inexplorado y mucho de 
1 conflicto armado. 


No hay películas ni series animadas sobre 
la Antigua República, pero los gamers la 
conocemos bien a través de los dos jue- 
gos de rol de BioWare que forman la saga 
“Knights of the Old Republic” [(KOTOR], 
obras maestras que, a principios de la 
década pasada, redefinieron lo que podía- 
mos esperar de un juego de rol ambien- 
tado en el espacio, concepto que BioWare 
desarrolló y refinó hasta convertirlo en la 
que hoy es su serie insignia: Mass Effect. 


A mediados de 2008, LucasArts y BioWare 
anunciaron su colaboración en un juego 
de rol en línea llamado “The Old Republic” 
que estaría ambientado 350 años des- 
pués de los eventos de la serie KOTOR. 
Inmediatamente, los fanáticos de ambas 
empresas expresaron alegría. Cautelosa 
alegría. Porque hay que tener en cuenta 
que el anterior juego de rol en línea ba- 
sado en Star Wars, el logrado “Star Wars 
Galaxies” de Sony, estuvo lejos de ser un 
éxito launque en esta redacción tiene sus 
fanáticos acérrimos]. Esa mancha negra 
creaba dudas por el lado de LucasArts, y 
BioWare... BioWare casi no tiene traspiés, 
pero más allá de eso, este sería su primer 
juego de rol en línea, un género que tiene 


sus dificultades, ya que suele basarse en 
subscripciones mensuales, es carísimo 
de producir y mantener, y solo resulta 
buen negocio cuando uno llega primero. Y 
el que llegó primero [aunque no el prime- 
ro], es el casi imbatible World of Warcraft. 
¿Cómo piensan enfrentar BioWare y Lu- 
casArts al titán del género? 


UN GENERO MAS ANTICUADO 

QUE EL AFRO DE LANDO. 

Hasta ahora, el plan de BioWare pare- 
ce ser matar a WOW con la indiferencia. 
Jake Neri, de BioWare, dice algo bastan- 
te sensato: que todos los que alguna vez 
oyeron hablar de un juego de rol en línea, 
se imaginaron una experiencia comuni- 
taria y aventurera, cinematográfica y a la 


DISTRIBUCIÓN: E 
SITIO: WWW.SWTOR.COM 


vez literaria. Cualquiera que haya jugado 
WOW sabe que puede ser un juego muy 
divertido y de lo más adictivo. Pero no 
cuenta ni contará un gran cuento. Y ahí es 
donde está el fuerte de BioWare. En crear 
grandes personajes y ofrecer al jugador 
elecciones morales cuyas consecuencias 
forman y transforman la historia. 


Star Wars: The Old Republic (llamémoslo 
SWTOR de ahora en adelante) ofrecerá 
8 clases distintas de personaje, clásicos 
arquetipos de Star Wars [el caballero 
Jedi, el cazador de recompensas, el con- 
trabandista), cada uno con su historia in- 
dividual que tomará entre 60 y 80 horas 
completar. Este dato ya nos hace dudar 
un poco de los elementos multijugador de 


IMPERIO / SITH WARRIOR / GUERRERO SITH / DARTH VADER) 


EL GUERRERO SITH ES CASI UN ANIMAL SALVAJE, UNA MÁQUINA QUE CANALIZA EL ODIO Y 
LO CONVIERTE EN PODER DESTRUCTIVO. RESPETADO, O MEJOR DICHO, TEMIDO, EN TODA 
LA GALAXIA, EL SITH ES INDIVIDUALISTA, Y PREFIERE ELEGIR SU PROPIO CAMINO AUNQUE 
ALA VEZ RECONOZCA QUE CONTRA LOS JEDI MIENTRAS MÁS, MEJOR. EN EL COMBATE 
BUSCA DERROTAR A SU ENEMIGO DE FORMA CONTUNDENTE Y VELOZ, USANDO SU SABLE 


LASER Y SUS PODERES DEL LADO OSCURO QUE LE PERMITEN PARALIZAR, INTIMIDAR O 
SIMPLEMENTE EJECUTAR AL OPONENTE. 


SWTOR, pero sigamos adelante. Cada cla- 
se tendrá su propia línea argumental, una 
historia básica que no varía de personaje 
en personaje. Pero cualquiera que haya 
jugado Mass Effect sabe que esa historia 
puede seguir caminos muy distintos. Todo 
depende de las elecciones personales. 


Otra decisión importante por parte de 
BioWare es la de hacer sentir al juga- 
dor el protagonista de su propia película 
de ciencia ficción. Mientras WOW y sus 
clones contemplan al jugador como un 
engranaje en una gran máquina de explo- 
ración y combate, SWTOR será un mun- 
e cada gamer es un héroe. Cada 

or tendrá su propia nave espacial 

e un punto temprano en el juego y 

n que tra- 

es varias y 

s de un juego 

n de materia- 

ción de armas 


IMPERIO / SITH INQUISITOR / INQUISIDOR SITH / EMPERADOR PALPATINE 


EL AVANCE INEXORABLE DEL IMPERIO NO SOLO SE DA EN EL CAMPO DE BATALLA, SINO 

EN LOS PASILLOS DE CADA PALACIO Y CASA DE GOBIERNO DE LA GALAXIA. EL INQUISIDOR 

ESTÁ EN CONTACTO DIRECTO CON LA FUERZA, Y EXPERIMENTA BUSCANDO LA COMBI- 5 
NACIÓN MÁS LETAL, LA QUE PERMITA AL IMPERIO ACABAR CON LA REPÚBLICA DE UN 

SOLO GOLPE. SON COMBATIENTES TEMIBLES, NO SOLO POR SU HABILIDAD CON EL SABLE 

LASER DE DOBLE HOJA, SINO POR SU HABILIDAD DE CONJURAR LA FUERZA EN FORMA DE 

TORMENTA ELECTRICA. 


V Y, 


trabajará por nosotros, sino que conti- acion 

nuará haciéndolo, aún cuando no 

estemos desconectados del juego. Sue 

fascinante, pero el juego de rol en línea 

juega, justamente, 

y la conclusión a la ( 

los otros cien mil jugado e SWTOR tiene un gran universo para ex- 
serán cien mil Han So 2n mil hé-  É no en todo juego de rol 
roes con cien mil nav cien mil tripu- sa, encontraremos personajes que 


REPUBLICA / TROOPER / TROPA / HONCHO PATIÑO 


NO CONFUNDIR CON LOS STORMTROOPER - O TROPAS DE ASALTO - DE LAS PELÍCULAS. ESTOS 
SON LOS BUENOS MUCHACHOS, O MEJOR DICHO, LA CARNE DE CANÓN DE LA REPUBLICA. UNA 
CLASE COMBATIENTE, SIMPLE DE JUGAR, Y ESPECIAL PARA LOS QUE NO QUIEREN PERDER LA 
PACIENCIA CON TODA LA PERORATA MIDICLORIANESCA DE LOS JEDI. OJO, EL TROOPER ES UN 
SOLDADO DE ELITE, Y LA MÁS RESISTENTE DE TODAS LAS UNIDADES DEL JUEGO, YA QUE SU 
ARMADURA SE ACTUALIZA CONSTANTEMENTE. 


nos darán 6 
turas a camt 
Las pocas 
tán muy li 


os ofrecerán aven- 


como las as 

tes de W of Warcraft, 

genéricas que las de muct 
estilo. En el 


pansi 


a misión, e 
ortas y rápidas 


do, aliviando el te- 
a pie. La gente de 
rometida a que no nos 
jundo en el universo 


subir de nivel más rá 
dio de los la 


BioWa 


de la Antigua República. 


NO HAY ESTAR SIN GUARS 
cial de cual- 
quier ju o fuera de lí 


nea. En este aspe nota que 


BioWare ha estudiado a la competencia y 
por lo que hemos visto hasta ahora, el sis- 
tema supera con creces a cualquier otro 
juego del género. Como en World of War- 
craft, el combate también se basa en usar 
ciertas habilidades en ciertos momentos 
clave. Pero el ritmo es mucho más veloz, 
los tiempo 0 e 50 
mucho má r yl 


sicionamiento mucho más importantes 


tanto, que será el primer juego de rol en 
línea en incluir un sistema de puesta a 
cubierto como el de Gears of War y uno de 
sigilo que nada tiene que envidiar a Metal 
Gear Solid. 


Es parte del planteo de BioWare para 
atraer a un tipo de jugador que busca un 
combate menos abstracto que las explo- 
siones de color y magia de los juegos de 
rol en línea medievales. SWTOR logrará 
un equilibrio entre el combate de WOW 
(que consiste en lanzar “ataques” que no 
son más que cálculos matemáticos de 
posibilidad de golpe y cantidad de daño) 


TRAMPAS, Y UN POCO DE SUERTE. 


REPUBLICA / SMUGGLER / TRAFICANTE / HAN SOLO 


EN EL LADO DE LOS BUENOS, PERO SOLO POR CONVENIENCIA, ESTA CLASE ES LA MÁS 
INTERESANTE PARA LOS SEGUIDORES DE BIOWARE Y SUS DRAMAS MORALES EN FORMA 
DE JUEGO DE ROL. EL TRAFICANTE PUEDE MANTENERSE AL MARGEN DE LA GUERRA 
ACUMULANDO CREDITOS EN MISIONES, O COLABORAR DIRECTAMENTE CON LA REPUBLI- 
CA (YA QUE EL IMPERIO NUNCA LES DARÍA LIBERTAD PARA TRABAJAR], NEGÁNDOSE A 
TRAFICAR ESCLAVOS O ARMAS PARA LOS SITH. EN EL COMBATE, EL MEJOR ALIADO DEL 
TRAFICANTE ES EL FACTOR SORPRESA, SIN OLVIDAR LOS ATAQUES A DISTANCIA, LAS 


y el combate más activo y estratégico de 
Mass Effect. La energía se podrá recu- 
perar entre un combate y otro sin perder 
tiempo. Cualquier clase de jugador podrá 
revivir a sus compañeros con solo tocar- 
los. SWTOR buscará premiar al jugador 
arriesgado, y penalizarlo lo menos posi- 
ble. Como dicen los desarrolladores: “en 
este juego no te la vas a pasar sentado 
bajo un árbol comiendo pancito para re- 
cuperar energía”, un palo directo a World 
of Warcraft. 

Como dijimos antes, SWTOR es un juego 
pensado para hacer sentir a los jugadores 
como héroes, y que fomentará el combate 


masivo - uno contra tc Si atacamos a 
tres combatientes al mismo tiempo, por 
ejemplo, el daño que recibiremos es me- 
nor en proporción. No tenemos por qué 


“pescar” a cada uno de nuestros enemi- 


gos y alejarlos del grupo para eliminar- 
los sin sufrir. Esto es un acierto, pero lo 
que más sorprende del combate es la 
atención al detalle a la hora de recrear 
las convenciones más básicas de Star 

S contacto al 


Wars. Los personajes harán 
combatir, se lanzarán unos 
reaccionarán de forma ercana a un 
juego de acción que a un juego de rol. Las 


animaciones de los combates con sable 
láser son notables en su recreación de 
nuestras escenas favoritas de las pelícu- 
las. 

Donde BioWare parece trastabillar es en 
el combate espacial. Como en un juego 
de la serie "Ace Combat”, veremos nues- 
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tra nave de atrás, siguiendo un camino 


predeterminado, esquivando asteroides 
y disparando a los enemigos. Muy Star 
Wars, pero limitado y repetitivo. Un Ga- 
laga en 3D. El que busque un combate 
espacial más complejo deberá recurrir a 
Eve Online o al inminente Black Prophecy. 


Visualmente, esta república tiene ¡ 
antigua. Entre el realismo de M4 

y los personajes estilizados de las 
animadas de las guerras clónicas, cada 
planeta tiene su propio color, textura, 
espectacularidad. Los enemigos, en es- 
pecial las criaturas gigantescas, tienen 


eaciones de George Lucas, los inte- 
exteriores de las naves son deta- 
os personajes son expresivos en 

y en sus primeros planos. 


NO ES BUENO QUE EL HAN ESTE SOLO 
TOR fue anunciado, la pren- 


esa majestuosidad algo artificial típica de al continúa preguntándose 


IMPERIO / IMPERIAL AGENT / AGENTE IMPERIAL 


LA ÚNICA CATEGORÍA EN NO TENER UN PARALELO DIRECTO CON LAS PELÍCULAS ES UNA 
DE LAS MÁS INTRIGANTES DE SWTOR. EL AGENTE IMPERIAL ES LA CARA MÁS AMABLE DEL 
IMPERIO - UNA CARA FALSA, PERO AMABLE AL FIN. EN VEZ DE LA AGRESIÓN SALVAJE DE 
LOS SITH, BUSCA MANIPULAR, SEDUCIR E INFILTRARSE PARA DAR UNA SOLA ESTOCADA, 
PERO FATAL, A SU ENEMIGO. EN EL COMBATE, BUSCA ATACAR A DISTANCIA (BUEN FRAN- 
COTIRADOR] Y/O POR LA ESPALDA. UN GARCA PROFESIONAL. 


si esta superproducción [se rumorea qu 


costó 300 millones de dólares] 
clasificar realmente como un juego 


en línea, ya que casi todo lo que ha mos- 
trado BioWare afecta al jugador individua 
pero no fomenta agrupaciones masivas 
como los “clanes” que pueblan cualquier 


ni aclara si los 
mpetir entre ellos en 
contra jugador] o en- 
frentar en grupo 10, 20, o 50 amigos 
a criaturas titánicas y fortalezas ¡nexpug- 
nables, los “raids” que tanto disfrutan los 
jugadores de alto nivel de otros juegos 
de rol en línea. La primera impresión es 
que BioWare se ha concentrado en los 
objetivos individuales dejando de lado los 
grupales, que son la base de juegos como 
World of Warcraft, donde es raro ver juga- 
dores solitarios luego de las primeras 30 
o 40 horas de juego. 


otro juego de est 
jugadores podrán co 
arenas PVP (jugador 


REPUBLICA / JEDI KNIGHT / CABALLERO JEDI / OBI WAN KENOBI 


POCO SE PUEDE DECIR DE ESTA CLASE, QUE SEGURAMENTE SERÁ LA MÁS POPULAR AL 
PRINCIPIO DEL JUEGO. EL USO DE LA FUERZA Y DE LOS SABLES LASER ESTÁ PERFEC- 
TAMENTE INTEGRADO EN EL JUEGO, PERO OJO, QUE EL UNIVERSO DE LA ANTIGUA 
REPÚBLICA NO ES TAN AMIGABLE PARA UN JEDI, EN ESPECIAL EN LOS PLANETAS MÁS 
| ALEJADOS DEL SISTEMA. EL COMBATE CUERPO A CUERPO ES SU ESPECIALIDAD, Y USA 
| LAFUERZA PARA AUMENTAR Y ENFOCAR SUS HABILIDADES NATURALES. 


Tan profundo es el compromiso de 
BioWare con la historia individual de cada 
personaje que han decidido que en vez de 
as ventanitas de texto clásicas del gé- 
nero, cada conversación de SWTOR es- 
ará dirigida como una película y el texto 
reemplazado por voces grabadas. Una 
nversión altísima, por supuesto, pero que 
hace aún más solitaria la experiencia. En 
especial porque, rompiendo con una con- 
vención básica del género, el personaje 
que nosotros jugamos tiene voz propia, 
y conversa seleccionando opciones de 
la misma manera que en la serie Mass 


Effect. Si solo hay ocho clases de perso- 
naje, ocho historias, y ocho voces para los 
millones de jugadores que poblarán los 
servidores de SWTOR, ¿Qué es los que los 
va a diferenciar? 

En este tema, BioWare vuelve a lo que 
sabe: las decisiones morales. Estas dic- 
arán el camino de nuestro personaje, el 
desarrollo de su fama a lo largo de la ga- 
axia y la forma en la que nuestros com- 
pañeros y posibles amigos y enemigos 
responderán a nuestra presencia. Habrá 
que ver este concepto en acción, pero la 
idea suena más estimulante que “mi drui- 
da es distinto al tuyo porque se viste de 
verde y tiene un escudo marrón”. 


EL IMPERIO COLABORA 

Habrá tres maneras de subir de nivel en 
Star Wars: The Old Republic. La más sim- 
ple de todas es seguir el camino de misio- 
nes y aventuras que el juego nos ofrece. Si 
esto parece muy lineal, BioWare promete 
un modo especial de exploración, que nos 
permitirá conocer los planetas más aleja- 
dos del sistema y buscar aventura y teso- 
ros lejos del mapa. Faltan detalles sobre 
esta interesante modalidad, pero puede 
ser una buena alternativa para los que no 
quieren atarse a las artesanales historias 
de BioWare. 


Volviendo a la historia y a las misiones es- 
tándar, podremos agruparnos en equipos 
de dos o más jugadores que experimenta- 
ran los llamados "flashpoints”: el equiva- 
lente de SWTOR a los dungeons de otros 
juegos de rol en línea. Los flashpoints son 
historias completas que involucran una 
gran cantidad de combate, varias deci- 
siones y un final cinematográfico luego de 
una / dos horas de aventura. Por ejemplo, 
tres personajes agrupados que pertenez- 
can al Imperio son enviados a castigar al 
capitán de una nave rebelde. Pueden de- 
cidir castigarlo verbalmente o ejecutarlo 
y tomar la nave, lo que cambia drástica- 


mente el curso de la historia. 

¿Cómo se toman decisiones en un grupo? 
En el clásico estilo de BioWare, cada con- 
versación ofrece varias opciones de res- 
puesta. En caso de estar agrupado, cada 
uno de los miembros elige una opción 
contra reloj, y el juego decide, en base a 
distintos factores como el rango y el azar 
cual de los personajes del grupo será el 
que hable. Peligroso, ya que como en todo 
juego de BioWare, una mala decisión pue- 
de ser fatal para todo el grupo. 


El tercer modo de subir de nivel será ex- 


perimentar las “warzones”, puntos donde 
el combate entre el imperio y la república 
es constante. La experiencia de una war- 
zone es similar a la de un nivel de “captu- 
re de flag” de cualquier juego de acción. 
Dos equipos se enfrentan, uno gana, el 
otro pierde y el equilibrio de poder entre 
el imperio y la república se altera a favor 
del ganador. Por ahora, BioWare solo ha- 
bla de combate jugador contra jugador en 
estas warzones. 


= 


abrá que esperar al lanzamiento de Star 


Wars: The Old Republic para evaluar si los 
contenidos multijugador están a la altu- 
ra de lo que esperan los fanáticos de los 
juegos de rol en línea actuales. Pero en 
el peor de los casos, SWTOR nos ofrece- 
á ocho aventuras de ochenta horas cada 
una, todas de la calidad a la que BioWare 
nos tiene acostumbrados, ambientadas 
en un universo persistente donde el nue- 
vo contenido se agregará constantemen- 


IMPERIO / BOUNTY HUNTER / CAZARRECOMPENSAS / BOBA FETT 


LOS PERROS DE CAZA DEL IMPERIO. INESCRUPULOSOS Y EXPEDITIVOS, SON MUCHO MÁS 
QUE SIMPLES MERCENARIOS, YA QUE SU ENTRENAMIENTO VIENE DE UNA CULTURA 
TRANSMITIDA A TRAVES DE GENERACIONES POR UNA OSCURA HERMANDAD QUE ACEPTA 


A CUALQUIERA, SIN IMPORTAR SU RAZA NI SU CLASE SOCIAL MIENTRAS ESTÉ DISPUESTO 
A CUMPLIR LAS MISIONES SUICIDAS IMPUESTAS POR EL IMPERIO. EN EL COMBATE MAN- 
TIENEN LA DISTANCIA Y USAN SU COMODÍN: LA TECNOLOGÍA QUE LES PERMITE ELEVARSE 
EN EL AIRE Y LANZARSE CONTRA EL ENEMIGO COMO UN MISIL VIVIENTE. 
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EL EMBAJADOR DE LA ORDEN JEDI, EL QUE BUSCA LA PAZ ANTE TODO, PERO NO TIENE 
PROBLEMA EN PELAR UN SABLE LASER CUANDO LA COSA SE PONE JODIDA. SON LOS 
NEGOCIADORES DE CONFLICTOS Y LOS MEDIADORES EN GRUPOS GRANDES, ADEMÁS DE 
ENFOCAR LOS PODERES DE LA FUERZA PARA CURAR A SUS COMPAÑEROS. COMO BUEN 
JEDI, SE ESPECIALIZA EN COMBATE CUERPO A CUERPO, AUNQUE ES UNA EXCELENTE 
UNIDAD DE SOPORTE, CAPAZ DE PROTEGER AL GRUPO Y DE CONTROLAR LA MENTE DEL 


ENEMIGO. 
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te. Si SWTOR termina siendo “solamente” 
el mejor y más largo juego de rol “no en 
línea” de todos los tiempos, quizás justi- 
fique la altísima inversión en su compra y 
la subscripción mensual. Quizás. 


SWTOR es el emprendimiento más ambi- 
cioso de la historia de los videojuegos. No 
solo por su tiempo de desarrollo de casi 5 


años, ni por los supuestos 300 millones de 
dólares invertidos hasta ahora en su crea- 
ción, sino por ser una apuesta profunda- 
mente arriesgada: los juegos de rol en 
línea son un gran negocio con reglas muy 
claras. BioWare se juega todo pateando 
el tablero y apostando por la narrativa. 
Puede que sea un enorme fracaso, pero si 
BioWare muere, habrá muerto en su ley. 


Twilight Princess fue, podríamos arriesgar a decir, el punto más bajo de 
la saga Zelda, quizás inoportunamente empujado por circunstancias que 
Nintendo no supo controlar como es debido. Quedó ensanguchado entre 
dos consolas diferentes. Quiso complacer las absurdas peticiones del pú- 
blico que demandaba un juego más “maduro” luego del excepcional Wind 
Waker, centrándolo inexorablemente en desarrollar una historia más pa- 
recida a una ficción creada por un fanático, en una franquicia que nunca 
se destacó en ese apartado. En consecuencia, se alejaba torpemente de la 
fórmula que hacía tan atractivos los Zelda, y con toda la excelencia que 
puede aportar Nintendo, Twilight Princess fue un muy buen juego con ai- 
res “genéricos”, sin ese toque distintivo que hace que la saga sea única. 
Quizás por eso muchos siguen (seguimos) esperando el ver- 

dadero Zelda de Wii, y Nintendo es, al parecer, lo 
suficientemente sabía como para reencarrilar 


Género Aventura la serie hacia el lugar en el que se me- 


Compañia Nintendo 


Distribución Nintendo S O rece estar, el de un juego único que 
Link www.nintendo.com La NS exprime al máximo las capaci- 
O SS dades creativas de la em- 
A NOTA: ROCKMAN db presa y las capacidades 

ye SI SE TRATA DE ALGO DE NINTENDO , de S tecnológicas de Wii. 


YO SOY EL QUE MAS ENTIENDO 


Skyward Sword [algo así como “la espada 
que apunta al cielo”) parece ser un 
interesante agregado a los mitos de la 
saga. Nintendo no reveló prácticamente 
nada de la historia, pero lo que sí sabe- 
mos es que el nuevo Link es un habitante 
de Skyloft, una ciudad ubicada arriba 

de las nubes. Este lugar es sumamente 
pacifico, por lo que Link ha vivido una vida 
tranquila y sin sobresaltos, hasta que, 
guiado por la espada del título, llega a la 
tierra para descubrir un mundo derruido. 
Supuestamente la espada, personificada 
en una peculiar criatura antropomórfica, 
será quien lo guiará en la aventura, algo 
infaltable desde Navi en Ocarina of Time. Y 
llego la hora de lo más divertido: conjetu- 
rar prejuiciosamente la historia sin nada 
más que unos pocos datos. Según los 
rumores, la historia contaría acerca de la 
creación de la Master Sword, pieza clave 
para derrotar a Ganon, a partir de la figura 
de Skyward Sword. Como suponer es 
gratis, esto indicaría una de dos cosas: que 
temporalmente el juego se ubica antes de 
Ocarina of Time y la existencia de la dicho- 
sa espada, por lo que Link sería uno de los 


legendarios Hyrulianos que bajó del cielo, 
o que nos encontraríamos en un mundo 
arrasado por Ganon luego de destruir la 
Master Sword original. 

Como sea, Link esta vez está representado 
por un adulto -¡con pantalones y todo!-, 
mayor incluso que su primo de Twilight 
Princess. 

Pero la verdad es que el filoso título no 
proviene solamente de la historia. Skyward 
Sword requiere el uso obligatorio de Wii 
MotionPlus. El control del juego se basará 
exhaustivamente en los sensores de 
movimiento, en contraste al otro título de 
la saga en la consola que donde más lo 
podíamos aprovechar era en el somnolien- 
to acto de pescar. Al contrarío de la fiesta 
del espadazo que fue ese título, el combate 
de Skyward Sword toma una página de No 
More Heroes y otra de Wii Sports Resort (y 
posiblemente otra de Zelda ll) para ofrecer 
un sistema ligeramente más complejo 
que el juego promedio. Al poder revolear 
sablazos a diferentes alturas y direccio- 
nes, los enemigos están preparados para 
ese sistema dinámico, defendiendo en 
diferentes ángulos y presentando puntos 


Skyward Sword será el primer juego 3D de la saga en donde Link contará 
con la habilidad de correr en piques cortos y rápidos, muy similar a la 
habilidad que nos otorgaban las botas pegaso de “A Link to the Past”. 
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Raise shield 


U Pocito 


débiles específicos. 
Por ejemplo, por lo que se 
pudo observar en la demo, unos 
enemigos que consisten en una mezcla 


entre las plantas carnívoras y las tortugas de 
Mario (Deku Baba), nos presentan un desafío lógi- 
co, ya que al tener caparazón, los golpes vertica- 
les no las afectan, y la única manera de dañarlas 
es con un espadazo horizontal cuando abren la boca. 
El movimiento libre de la espada, muy similar a la sección de 
Kendo de Wii Sports Resort, también tiene otros usos. En la demo 
vimos que Link puede “marear” a los ojos que custodian ciertas 
puertas girando en círculos la espada. Pero, además, también po- 
dremos apuntar la espada al cielo, al estilo He-Man, y cargarla de 
energía para luego lanzar un rayo. Tanto quiere despegar Ninten- 
do el uso de los botones en Skyward Sword, que hasta el clásico 
ataque giratorio consiste en sacudir Wiimote y Nunchuk hacia 
un lado. Por supuesto, esto significa también que todos los ítems 
relevantes serán activados con movimiento, y, previsiblemente, 
copian los movimientos ya probados de juegos como Wii Sports y 
Resort. El arco se maneja igual, la bomba puede ser rodada como 
una bocha de bowling, y, sorpresivamente, la honda se apunta 


. una honda, 
Aonuma, 
e Majora's Mask, 
rel puntero 
tural, y gracias 
rección 
mo ya lo 


sosteniendo e 

no apuntand 

productor de 

comentó que 

por que no se 

a Motion Plus se 
tridimensionalmente 
comprobamos en 

Los otros Ítems revel 

que no parece tener m 

le daría Indiana Jones, 
especie de recoge ítems te 
nos hace recordar a las ga 
Waker. 

La dinámica del combate 
marcada por el uso de 
entregas anteriores, 
alguna pócima para re 

de seleccionar un í 

se pausaba. En S d Sword todo su- 
cede en tiempo real, teniendo que planear 
mejor nuestra estrategia antes de enfren- 


Link utilizaba 
se o trataba 
te, el juego 


Si bien el movimiento de la espada imitará exactamente el movimiento 
de la mano del jugador gracias a Wii MotionPlus, el uso del escudo que- 
dará relegado a los simples sensores del Nunchuk, el que, por lo menos 
en la demo, debe ser sacudido para elevarlo y proteger al personaje. 
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La espada del título adoptará forma antropomórfica para guiar a Link, y 
el juego contará los orígenes de la Master Sword, lo que todavía no se 
sabe es si será la original o una nueva reemplazándola. 


tar a los enemigos, ya que parar a tomar 
una sopita mientras nos están hachando 
puede llegar a ser contraproducente, 
además de que cambiar de armamento es 
solo una cuestión de presionar un botón y 
sacudir la mun a una dirección. 
Esto da la paut un punto que no hace 
más que aleg el juego va a tener un 
nivel de dificultad apreciable, contrario a la 
costumbre d ltimas entregas de la 
saga. Seguramente Nintendo implemen- 
tará su sisten uego asistido” que 
tanto está d n sus títulos más 
recientes, y que que pueda ser 
disfrutado tan itos como por los 
más avezados 
Tanta novedad en e 
segundo plano e 

a la vista: los gr 

el precedente de la ncia en cel 
shading, e inclus: afirmar que 
todavía no hemos que lo haya 
superado defini ard Sword 
intentará darle ur estética, 


| deja en 
etalle que salta 
d Waker sentó 


apelando a un estilo artístico poco usual pero que a su vez maneja 
una paleta de colores similares, con reminiscencias de acuarelas 
y muchos tonos pasteles. El mismo Shigeru Miyamoto admitió que 
el juego tiene ese estilo porque él es fanático del impresionismo. 
Así-es como el juego tiene reminiscencias de Monet, y en el caso 
del cielo, setrata de un homenaje a Cézanne. Este acercamiento 
bastante único 

al arte logra 

que, por lo 

menos a estas 

instancias, se 

distinga del resto. 

Skyward Sword todavía 

no tiene una fecha de salida 

definitiva más que el crípti- 

co 2011”. Calculamos es- 

tará entre nosotros para 

finales de este año. 
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Los juegos de carreras están pasando 
por su mejor momento en muchos años. 
Basta revisar un poco los números de 
Gran Turismo 5, tanto en lo que respecta a 
ventas como en cuanto a los puntajes reci- 
bidos por la crítica especializada, para di- 
visar que esta clase de juegos han alcan- 
zado un nivel de calidad impresionante. 
También tenemos la saga Forza, conside- 
rada por muchos como superior a la obra 
de Polyphony Digital. Pero dentro de esta 
ecuación hace falta nombrar a una com- 
pañía. Una compañía que viene juntando 
experiencia desde hace décadas, que supo 
deslumbrarnos con las más diversas sa- 
gas, y cuyos seguidores se cuentan por 
miles. Nos referimos a Codemasters, una 
desarrolladora británica conocida por sus 
espectaculares franquicias TOCA y Colin 
McRae Rally. Esta última fue sufriendo di- 
versas modificaciones con el correr de las 
entregas, dejándose por primera vez de 
lado el nombre del fallecido campeón es- 


cocés en el juego que comentaremos en 
esta noche. Y es que la saga fue mutando 
poco a poco con el lanzamiento de Colin 
McRae DIiRT, cambiando su impronta rea- 
lista e incorporando elementos de todo 
tipo. Y tras una interesante segunda parte, 
2011 nos traerá el tan esperado DiRT 3, que 
al parecer significará un giro de 180% con 
respecto a lo visto hasta el momento. 

Lo primero que hay que destacar sobre 
DIRT 3 tiene que ver con la producción 
misma del juego. Para respetar lo mejor 
posible las características de los vehícu- 
los, los desarrolladores se ocuparon de 
contratar a dos conductores profesionales 
quienes hicieron las veces de asesores. 
De este modo, los rasgos más bien arcade 
de la saga se verán compensados con una 
suspensión ultra realista, donde la res- 
puesta de los vehículos dependerá de una 
multiplicidad de factores. Desde el peso 
de cada sector del auto, hasta las diver- 
sas superficies sobre las que conduzca- 


mos; todos los detalles que podrían tener 
influencia en la vida real tendrán su con- 
trapartida en el juego. Este mayor énfa- 
sis en emular lo más fielmente posible el 
esquema de conducción de autos de rally 
está emparentado con la introducción de 
una nueva modalidad, llamada Gymkha- 
na. Se trata de una nueva competición, en 
donde los conductores compiten para la 
realización de las mejores piruetas con su 
vehículo. Derrapes, rampas y obstáculos 
son algunos rasgos de estas competicio- 
nes, en las que se hace esencial la repro- 
ducción de los autos que suelen utilizarse 
para la disciplina. 
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Por otro lado, los cambios no incluyen 
únicamente a la jugabilidad. También se 
está produciendo una reestructuración en 
lo que se refiere a las modalidades, me- 
jorándose el modo carrera de un modo 
sustancial. A diferencia de lo que sucedía 
en la pasada edición, donde se presenta- 
ban situaciones heterogéneas, aquí ten- 
dremos una especial preocupación por el 
rally. Esto podrá notarse ya en la selección 
de escenarios, que nos trasladará por las 
selvas de Kenia, por clásicos sectores del 
mundo occidental y, por primera vez, por 
países nórdicos. En esta última locación 
debemos detenernos por un segundo, 
ya que veremos cómo la nieve afecta los 
distintos aspectos de la conducción, incor- 
porándose a la ya vasta lista de factores 
que el jugador deberá tener en cuenta al 
manejar su bólido. Y si queremos trasla- 
dar lo que venimos diciendo a números, 
basta decir que las más de 100 pistas pre- 
sentes en DiRT 3 duplican lo ofrecido en la 
pasada edición. Ni hablar de los vehículos, 
que combinarán los legendarios modelos 
utilizados para las competiciones de rally 
en las últimas décadas, hasta las bestias 
preparadas especialmente para Gymkha- 
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na. Esta enunciación de las características 
del nuevo bebé de Codemasters apenas 
sirven para aumentar un poco las expec- 
tativas con respecto a un proyecto que 
planea ofrecer una experiencia fenome- 
nal, apadrinada por pilotos profesionales. 
Desde ya habrá que ver si el juego cumple 
con las expectativas, pero por lo pronto los 
dejamos con unas impactantes imágenes, 
como para ir calentando motores. 
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DRAKE OF ARABIA 


» Por lo general la crítica especializada 
mira con recelo las secuelas de produc- 
tos importantes. Esto no sólo pasa en el 
mundo de los videojuegos, sino que está 
presente en toda clase de entreteni- 
miento. Y es que cuando el título original 
goza de una calidad importante, luego 
resulta muy complicado lanzar una con- 
tinuación a la altura de las circunstan- 
cias. Basta repasar lo que sucedió hace 
unos meses con Mafia ll para darse 
cuenta que no siempre es una buena 
opción continuar las franquicias clási- 
cas, por más que las intenciones sean 
buenas. Pero todo esto que venimos 
diciendo queda desacreditado con la 
saga Uncharted, una exclusividad para 
PlayStation 3 de la mano de los mu- 
chachos de Naughty Dog. Y es que en 
su momento lanzaron una excelente 
primera parte que, más allá de con- 
tar con algunos problemas puntuales, 
supo destacarse dentro del género de 
las aventuras en tercera persona gra- 
cias a sus gráficos fenomenales y su 
cinematográfica narrativa. No tardó en 
llegar una secuela, llamada Uncharted 
2: Among Thieves, que no sólo supo co- 
rregir todos los problemas de la prime- 
ra parte, sino que además trasladó a la 
franquicia a una categoría de culto. Si 


alguien tenía dudas sobre la posibilidad 
de que los videojuegos generasen una 
sensación de inmersión similar a la que 
producen las películas, dichos titubeos 
quedan de lado de forma inmediata tras 
disfrutar de esa aventura épica, con al- 
tas dosis de acción y romance. Y a pesar 
de que el final cerraba a la perfección la 
trama argumental, los fanáticos pedían 
a gritos una nueva entrega. Con el co- 
rrer de los meses la especulación fue 
creciendo, en especial gracias a ciertos 
comentarios ambiguos realizados por 
gente relacionada en mayor o menor 
medida con Naughty Dog. Finalmente 
a mitad de diciembre fue confirmado el 
desarrollo de Uncharted 3: Drake's De- 
ception, cuya fecha de lanzamiento está 
pautada.para el primero de noviembre 
del presente año. 

Lo primero que hay que decir de esta 
nueva entrega, es que el argumento se- 
guirá centrándose en la vida de Nathan 
Drake, un buscador de tesoros que por 
diversas razones siempre termina me- 
tiéndose en problemas. Resulta un tanto 
complicado hablar de la historia de mo- 
mento, ya que los datos importantes se 
están manteniendo bajo llave, aunque ya 
se saben la locación de una parte de la 
aventura. En esta ocasión tanto Nathan 


La nueva locación de la aventura, abandonando la selva y la montaña por 
el desierto, ha sido tomada por los desarrolladores como un verdadero 
desafío. Es así como la arena que nos rodeará está siendo recreada con una 
fidelidad asombrosa, dando lugar a un aspecto técnico orgánico, casi real. 


¿LO SABIAS? 


ladarán a la península árabe, más pre- 
cisamente al desierto de Rub' Al Khali, 


3 
. 
3 
como su mentor, Victor Sullivan, se tras- 


multijugador, y es que no podrá jugarse la campaña en modo cooperativo. 
Las razones son simples, y tienen que ver con qué la forma de contar la 
. historia en Uncharted no es compatible con esta modalidad de juego. 


ubicado principalmente en Arabia Sau- 
dita. Se preguntarán ustedes qué pue- 
den estar haciendo dos aventureros en 
un lugar así, ya que difícilmente hayan 
sido contratados por una compañía pe- 
trolera. La respuesta se encuentra en 
una leyenda sobre la ciudad perdida de 
Iram de los Pilares, que al parecer po- 
dría convertirse en realidad. Si bien ya 
se sabe que la relación entre los dos 
personajes mencionados dará lugar a 
gran parte de la trama, lo cierto es que 
todavía no se sabe si volverán a hacer su 
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aparición algunos otros, como la hermo- 
sa Elena Fisher. 

Con respecto a los aspectos que se me- 
jorarán en relación a la última entrega, 
podemos decir que se ha producido una 
evolución tanto a nivel gráfico como ju- 
gable. El fenomenal aspecto visual aho- 
ra se ve complementado por una mejor 
iluminación, que a su vez se combinará 
con las bondades de la tecnología tridi- 
mensional. Por el lado de la jugabilidad, 
no sólo se incluirán nuevos movimien- 
tos acrobáticos para el protagonista, 
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El guión del juego está siendo 
fuertemente influenciado por 
las experiencias de T. E. Lawren- 
ce y, más en particular, por la 
película Lawrence of Arabia. Ya 
en los videos mostrados hasta 
el momento pueden observarse 
algunas referencias interesantes 
al respecto. 


sino que el sistema de pelea está siendo 
reestructurado, dando lugar a la posibi- 
lidad de combatir contra múltiples ene- 
migos al mismo tiempo. A esto habrá 
que sumarle una inteligencia artificial 
más compleja, y una buena cantidad de 
modalidades nuevas para disfrutar en 
multijugador. De momento no hay mu- 
chos más datos, pero de seguro con el 
correr de los meses iremos recibiendo 
novedades sobre este proyecto que se 
prepara para convertirse en uno de los 
platos fuertes de 2011. 666 
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RAGE 


ANARQUÍA EN EL PLANETA TIERRA 


» Al repasar la historia de los videojuegos, 
algunas empresas inmediatamente se ha- 
cen notar. Una de ellas es, sin lugar a du- 
das, id Software, una desarrolladora texana 
fundada por cuatro personajes por demás 
peculiares, siendo el más conocido John 
Carmack, considerado hoy en día como una 
leyenda viviente. Basta mencionar que este 
muchacho y su equipo dieron vida a juegos 
legendarios, acompañados por motores 
gráficos de primerísimo nivel. El hecho de 
que la empresa se tome su tiempo al mo- 
mento de crear sus producciones aumenta 
de forma considerable el nivel de populari- 
dad entre los fanáticos, cuyas expectativas 
resultan siempre enormes. Es por ello, y 
otras razones que analizaremos en esta 


nota, que el nuevo proyecto de id, llamado 
RAGE, ha sido considerado por la prensa 
especializada como uno de los más prome- 
tedores para 2011. Veamos. 

Ya en las primeros videos e imágenes del 
juego podía observarse un ligero cambio de 
rumbo con respecto a las producciones pre- 
vias. Juegazos de la talla de Doom, Quake 
o Wolfenstein se caracterizaron por ofrecer 
gráficos de primer nivel y muchísima acción 
en espacios cerrados, uros. Justamente 
una de las críticas que se le hizo al motor 
id Tech 4, que supo dar vida a Doom 3, se 
relacionaba con la falta de versatilidad para 
su uso en entornos abiertos. Esta tendencia 
cambiará tanto en RAGE, como en el mo- 
tor que lo moverá. En esta ocasión el argu- 


¿LO SABÍAS? 
UNO DE LOS DETALLES QUE HACE TAN INTERESANTE A 


RAGE ES LA INTRODUCCIÓN DE ELEMENTOS DE DIVERSOS 
GENEROS. EL QUE MAS HA LLAMADO LA ATENCIÓN HA 
SIDO EL MANEJO DE LOS VEHÍCULOS, QUE DEJARA DE 
SER UNA PIEZA SECUNDARIA PARA ASUMIR UN LUGAR 

PREPONDERANTE DENTRO DE LA ESTRUCTURA JUGABLE 
DE LA AVENTURA. 


Para favorecer el desarrollo de 
un argumento adulto y complejo, 
el guión del juego ha quedado a 
cargo de un novelista profesio- 
nal, como Matthew ). Costello, 
quien en su momento también 
trabajó en Doom 3. 
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A DIFERENCIA DE LO QUE SUELE SUCEDER EN LOS PROYECTOS MULTIPLATAFORMA, RAGE 
ESTÁ SIENDO CREADO EN SIMULTÁNEO PARA XBOX 360, PC, MAC Y PLAYSTATION 3. PARA 
FACILITAR ESTE PROCESO SE HA INTRODUCIDO UN SISTEMA DE GENERACIÓN TEXTURAS 
Y ADMINISTRACIÓN DE RECURSOS, LLAMADO “VIRTUAL TEXTURING”, QUE AL PARECER 
PERMITIRÍA QUE TODAS LAS EDICIONES CAREZCAN DE LIMITACIONES. 


John Carmack ha confirmado que están trabajando con una cantidad 
de información superior al terabyte, pero que sin embargo la única 
versión del juego en ser editada en Blu-Ray será la de PlayStation 3. 


los seres humanos más aptos en cápsu- 
las criogénicas subterráneas, para luego 
repopular el planeta. Lo que sucede es 
que el proyecto fracasa, y sólo quedan con 
vida unos pocos miembros. Es así como el 
protagonista deberá encontrar respuestas 
a todo tipo de interrogantes, entre los que 
se incluirá su propio pasado, aparentemen- 
te perdido por culpa de una amnesia. Esta 
trama, mucho más compleja y menos lineal 
que las que caracterizan a las producciones 
de id, permitirá la introducción de algunos 
elementos ajenos a los cánones clásicos 
de los juegos de acción en primera perso- 
na. Pueden citarse como ejemplos desde 


a personalización de las armas hasta el 
al del argumento a través de 
diálogos con personajes secundarios. Pero 
más allá de los elementos propios de un rol, 
la trepidante acción estará acompañada por 
la introducción de vehículos. Estos últimos 
no sólo permitirán el desplazamiento por 
las diversas zonas, sino que también po- 
drá combatirse con ellos, o mismo dispu 
tar carreras. Esta amalgama de géneros, 
pero que no pierde de vista las raíces de la 
empresa desarrolladora del genial Quake, 
hacen de RAGE uno de los proyectos más 
auspiciosos para el segundo semestre del 
presente año. 666 
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los personajes de juegos tan dispares 
como Call of Duty: Black Ops o Need 
for Speed: Hot Pursuit, pero hasta los 
juegos de mundo abierto, que solían 
mezclar acción y manejo de autos, 
ahora incluyen elementos de plata- 
formas, aventura gráfica y hasta de 
estrategia, como vemos en el exce- 
lente Assassin's Creed: Brother- 
hood. Heavy Rain, una vez más, es el 
ejemplo de un juego inclasificable 
dónde los géneros no tienen validez. 
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Los años de espera valieron la pena. Gran Turismo 5 es el claro gana- 
dor en el apartado técnico de los Premios Loaded 2010, y se destaca en 
el área más importante para un juego de Carreras, que es la sensación 
de estar Manejando un auto real. Aunque para muchos esto convierta 
a Gran Turismo en algo más cercano a Una simulación que a un juego, 
es imposible negar el esfuerzo y la dedicación de Kazunori Yamauchi y 
su estudio Polyphony Digital. 
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En 2010 no hubo un mundo más detallado y fascinante que el de Wij- 
lliam Marston. Durante años los desarrolladores evitaron el Western 
y luego de más de un fracaso en el género lincluído el precursor de 
Redemption, Red Dead Revolver), fue el talento indiscutido de Rockstar 
el que nos dio este mundo abierto que sigue creciendo en direcciones 
inesperadas gracias a los Mejores paquetes de contenido descargable 
que recordemos. 
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cercano a los juegos de acción en primera persona que 
al sistema de la primera parte. Sin embargo, con el 
tiempo, el recuerdo de Mass Effect 2 se vuelve más que 

positivo, y el reciente lanzamiento de esta secuela en 
PlayStation 3 es una razón para volver a disfrutar de 
este nuevo clásico de la ciencia ficción. 
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JUEGO REVELACIÓN DEL AÑO 


DarkGoku99 os buenos,hay muchos, juegos originales hay muy po- 
le pronto llega Limbo y nos demuestra que ser independiente 

bueno como ser un juego como de Electronic Arts o quien 

na obra de arte y uno de los más originales de la década.” 


Jacker: “Hacia tiempo conocía Starcraft; lo había jugado cuando tenía 10, lue- 
go empecé a jugarlo por cuenta propia y me di cuenta de que era más comple- 
jo de lo que yo pensaba en ese entonces. Con el lanzamiento de Starcraft 2 han 
mejorado más aún el juego, pero lo venden como si fuera una trilogía; aun así 
todavía encuentro en él, lo que encontré atractivo en el primero” 
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Doom 4 


L.S.D. 


Los prototipos son cada vez más oscuros, las empresas guardan sus vergilenzas en las cajas de seguridad 
de los más custodiados bancos Suizos, y mi trabajo prácticamente se redujo a tratar de pescar algún que 
otro juego perdido para un millonario nerd descontento de su vida. Es otro día como cualquiera, nave- 
gando sitios del mercado negro (existen, pero no están en Google) en ropa interior, esquivando spam de 
armas de destrucción masiva... pero, ¿qué es esto? 


» ROCKMAN 


Un extraño anuncio reza: “Increíble 
aparato de videojuegos que copia ca- 
ras”. Una de las mejores oraciones que 
he visto en la Internet. Obviamente no 
podía dejar de entrar, aunque podía lle- 
gar a tratarse de cualquier cosa, desde 
ratantes de blancas menonitas hasta 
un dispositivo engrosador de narices. 
Pero no. Se trataba exactamente de lo 
que anunciaba el título, y, para comple- 
ar mi asombro, poseía un logo de Nin- 
endo, aunque pareciera una máquina 
para realizar electroencefalogramas. 
Lástima el precio, tan “solo” 12.000 
dólares. Me revisé los bolsillos, algo 
sorprendente y la vez desagradable, 
eniendo en cuenta que estaba en cal- 
zoncillos. La cuestión es que no tengo 
ese dinero, ¡pero, tiene que existir una 
manera que pruebe ese estrambótico 
artefacto! Contacte inmediatamente 
al vendedor que curiosamente vivía en 
Burzaco, y le pedí que, como historia- 
dor, necesitaba tener acceso a esa pieza 
histórica de vaya a saber uno que Índo- 


MARIO FUNDAMENTALISTA 


le. Curiosamente accedió, pero bajo una 
condición: que le consiga una copia de 
Mario's Game Gallery. 

Pensé que rastrear ese juego en par- 
ticular no iba a ser tan difícil, después 
de todo era una pieza de software casi 
sin valor, una curiosidad en la historia 
del ícono de Nintendo en donde juga- 
mos con él a diferentes juegos de mesa 
como Backgammon y Dominó. Pero por 
alguna razón habían desaparecido del 
mercado. Por suerte uno de mis me- 
jores contactos, con quién atravesé los 
peores años de la guerra fría, me con- 
siguió uno a préstamo con la condición 
de que se lo devolviera, cosa que no me 
sorprendió en lo más mínimo, pero no 
pensaba hacer. 

Me dirigí alegremente a Burzaco. El lu- 
gar era un espanto lla casa del tipo, no 
Burzaco), una especie de galpón a me- 
dio hacer con olor a pis de gato. Me reci- 
bió un viejo con más dedos que dientes, 
y el pelo blanco y largo. 

-¿Lo tenés?- Fue todo lo que me dijo. 


Asentí con la cabeza. Saqué el juego 
de mi bolsillo y se le dibujó una sonri- 
sa mayúscula, mientras se frotaba las 
manos. 

-¡Sí, por fin! ¡Voy a ser rico más allá de 
lo imaginable! 

-Está bien que es un juego raro, pero 
tampoco la pavada.- Le respondí. -No 
me importa, vaya a instalarlo, diviértase 
jugando a las Damas con Bowser, pero 
déjeme ver ya mismo el artefacto. 
Rezongó, y me pidió que lo siguiera. 

El aparato era extrañísimo, una especie 
de casco como el que le ponen a Alex 
DeLarge en La Naranja Mecánica, pero 
con sopapitas para la cara. No podía 
entender de donde había surgido esto, y 
por qué tenía el logo de Nintendo. 
-¿Dónde consiguió esto?- Le pregunté 
al hombrecillo. 

-¡No es de su incumbencia! Tiene quin- 
ce minutos para examinarlo, después le 
voy a pedir que se retire.- 

No pude sacar nada en concreto, y me 
fui pensando en la pérdida de tiempo 
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EN 1995, EN SU AFÁN POR LICENCIAR A MARIO A DIOS Y MARÍA SANTÍSIMA, EL 


PLOMERO CAYÓ EN MANOS DE INTERPLAY ENTERTAINMENT, QUIEN UTILIZÓ 


SU IMAGEN PARA UNA MEDIOCRE COMPILACIÓN DE JUEGOS DE MESA PARA PC 


APUNTADO A LOS MÁS CHICOS, LLAMADO “MARIO'S GAME GALLERY”. FUE EL 


PRIMER JUEGO QUE CONTÓ CON LA ACTUACIÓN DE VOZ DE CHARLES MARTINET, 
QUIEN A PARTIR DE ESE MOMENTO SE CONVIRTIÓ EN LA VOZ OFICIAL DE MARIO, 
TÍTULO QUE SE CONSERVA A LA FECHA. 
EN 1998, EL JUEGO FUE REEDITADO PARA LA MISMA PLATAFORMA POR NINTEN- 
DO COMO “MARIO'S FUNDAMENTALS”. 
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que fue. Pero algo me daba mala es- 
pina. Regresé y traté de espiar por el 
espacio que había entre dos chapas que 
hacían de pared. Ahí estaba el viejo loco, 
desempolvando una PC vieja. Puso el 
disco, se colocó el casco y los chupetes. 
En la pantalla, en vez de correr el juego, 
apareció una poligonal cara de Mario, 
estática, como esperando a que su ce- 
rebro funcionara de una buena vez. El 
viejo movía la cara, hacía muecas, pero 
Mario no reaccionaba. 

-No puede ser, ¡maldita porquería!- Gri- 
tó, y se puso a llorar. 

Entré por qué ya no podía aguantar ver 
esa patética escena. El viejo me miró, 
cómo si me hubiera estado esperando, 
y comenzó a hablar. 

-Perdí mi casa, mi vida, todo por este 
pedazo de chatarra. Ya estaba deses- 
peranzado y lo ¡iba a vender, hasta que 
apareciste vos y te dije del juego sabien- 
do que nunca lo ibas a conseguir, ¡y lo 
trajiste! 

Ya sé de qué se trata todo esto.- Res- 
pondí -Ese es el casco que utilizaba 
Charles Martinet en las convenciones 
para mover la cara 3D de Mario. Fue 
la primera voz oficial del personaje, y 
sigue siéndolo hoy día. Pensé que ese 
software estaba perdido, pero se nota 
que algún descuidado lo dejó dentro de 
ese horrible juego, el primero en donde 
Charles le puso su voz a Mario. 

-Si, por eso Nintendo lo descontinuó y 
saco una nueva versión llamada Mario's 
FUNdamentals. Veo que usted no es 
una persona común. Bien, siéntese, le 
contaré de que se trata todo esto... 
Resultó que Nintendo usó parte del có- 
digo de la red bancaria que había creado 
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en Japón junto a Microsoft para conec- 
tar la red que comunicaba la cara de 
Martinet con el Mario virtual. Pero tarde 
se dieron cuenta que con los movimien- 
tos de su cara, Charles hacia transac- 
ciones bancarias. Prontamente Ninten- 
do dejó de usar el aparato y le preparó 
un contrato millonario al actor que im- 
plicaba que sería la voz de Mario de por 
vida para que nunca hable del tema. El 
último lugar donde lo utilizó fue para 
capturar los movimientos faciales para 
ese juego. 

-Y el código de la red, como es obvio, 
nunca fue actualizado por Microsoft, y 
su software pasó a ser usado por todos 
los bancos del mundo, hasta que hace 
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poco comenzaron a migrar todo a Li- 
nuX...- 

-...por eso su desesperación por ven- 
derlo.- Completé su frase. 

-Años perdidos, y ahora que tengo la 
oportunidad, no funciona. 

-Déjeme probarlo. 

Me puse el casco, me coloqué los chu- 
petes, sentí un pinchazo y como la san- 
gre se me calentaba. Miré fijo a esa 
especie de cadáver de Mario que había 
en pantalla, y prontamente cobró vida, 
imitando todos mis movimientos. 

-¡Por supuesto!- Chilló el viejo. Abrió un 
archivero y me mostró un libro viejo lle- 
no de fotos. 

Continuará... 
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MOVILERO: 666 
SI SE TRATA DE LA CES $4 
666, ¡QUÉ BIEN LO HACÉS! 

Casi automáticamente uno tiende a asociar la ciudad nor- 
teamericana de Las Vegas con los casinos, y toda la vida 
nocturna que se genera a su alrededor. Sin embargo, hay 
un momento del año en el que el descontrol del alcohol, 
las mujeres y las apuestas pasa a un segundo plano. Y es 
ni más ni menos que la tecnología, la computación y los 
videojuegos se condensan en una exposición que desde la 
década del 60 viene ampliando su popularidad. Nos referi- 
mos a la Consumer Electronics Show, donde año a año las 
empresas productoras de tecnología más importantes de 
la actualidad se juntan y muestran adelantos de lo que po- 
drá adquirirse en las tiendas en un futuro. Es así como el 
espectacular éxito que vienen teniendo las llamadas Ta- 
blet PC, o mismo los televisores con soporte tridimensio- 
nal, había tenido su preludio en esta exposición. En esta 
nota daremos a conocer las novedades más importantes 
dentro del mundo de los videojuegos, y también mencio- 
varemos algunas de las más aclamadas innovaciones 
ecnológicas. 

Pero antes de pasar a comentar un poco algunos de los 
nteresantes juegos presentados, debemos detenernos 
por unos momentos en las conferencias de prensa cele- 
bradas por la gente de Sony y Microsoft. A pesar de que 
os videojuegos no son la figura principal de la exposición, 


sino los avances tecn 
encontrarse con noved 


cos en general, uno esperaba 

mportantes, sobre todo en 
lo que respecta a hardware embargo, ambas expe- 
riencias decepcionaron, er al la brindada por Sony. 
Teniendo en cuenta todo lo que se viene hablando desde 
hace meses, gracias a las múltiples filtraciones que hubo 
sobre la nueva PSP 2 (revelada sobre el cierre de esta 
edición), o mismo sobre el llamado PlayStation Phone, lo 
menos que podíamos esperar era una demostración en 
vivo y en directo de dichos artefactos. O aunque sea una 
demostración de cualquier tipo. Lamentablemente nada 
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de eso ha pasado, y la presencia del smartphone Xperia 
Arc, O la ratificación de que la tecnología tridimensional 
ha pasado a formar parte de los planes de Sony para el 


futuro inmediato nos sabe a pocc t contó con un 
poco más de “punch” en lo que se refiere a Hardware, 
pero tampoco colmó las expe Se habló mucho 
sobre Kinect, pero las noveda nportantes pueden 
contarse con los dedos de una ma cluso uno de los 
anuncios estrella, como el llamado Avatar Kinect, ya se 
había filtrado con anterioridad a conferencia, por lo 
que perdió muchísimo impacto os modos, y a pe- 
sar de esas decepciones, la expo contó con algunos deta- 
lles por demás interesantes que pasaren 
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Resulta extraño que uno de los juegos más inte- 
resantes que tuvo la exposición sea una remake 
en alta definición de un clásico lanzado en el año 
2003. Nos referimos a Beyond Good and Evil HD, 
reedición de una de las mejores aventuras de todos 
los tiempos. Para quienes no lo disfrutaron en su 
momento, les contamos que se trata de un juego 
de plataformas, que mezcla a la perfección esce- 
nas de sigilo con acción y resolución de enigmas. 
La fenomenal historia, centrada en una reportera 
que se ve envuelta en medio de una conspiración 
alienígena a larga escala, ahora se verá reforzada 
por unos gráficos de primerísimo nivel. Y si tene- 
mos en cuenta que poco a poco se va avanzando 
en el desarrollo del ultra demorado Beyond Good 
and Evil 2, quienes no hayan podido disfrutar de la 
versión original seguramente encontrarán en esta 
reedición una excusa más que válida para sumer- 
girse en un clásico inoxidable. 
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Los juegos de carreras están en un momento bár- 
baro. Y lo bueno de esto es que el género está lejos 
de quedar reducido a los bólidos de cuatro ruedas, 
más si tenemos en cuenta que en el mes de mar- 
zo estaremos recibiendo una nueva entrega de la 
legendaria franquicia de motociclismo, Moto GP. 
La principal novedad de la edición 10/11, y que pudo 
probarse en profundidad durante la exposición, es 
la introducción de asistencia al volante. Quienes 
no cuenten con experiencia en simuladores ahora 
podrán adentrarse en un juego de primer nivel, pu- 
diendo configurarse los distintos niveles de ayuda a 
recibirse. De ese modo podrá balancearse el estilo 
de juego, borrando un poco la línea que separa el 
control arcade con el más orientado a la simula- 
ción. Por otro lado, también se ha confirmado la 
presencia de modo cooperativo en la campaña, 
pudiendo el segundo jugador entrar en cualquier 
momento a la partida y disputar las carreras como 
otro miembro de la escudería. 
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Febrero y marzo son los meses clave de este año 
para Xbox Live Arcade. Entre los juegos descarga- 
bles que arribarán a la consola de Microsoft uno de 
os más destacado es Torchlight, una adaptación 
del interesantísimo RPG homónimo lanzado para 
PC hace ya más de un año. Si se lo perdieron en su 
momento, les comentamos que se trató de un jue- 
go de rol en esencia similar a la saga Diablo, pero 
con una dirección artística fenomenal y algunos de- 
alles propios de enorme calidad. Y a pesar de que 
este género no siempre se lleva del todo bien con 
as consolas, todo parece ir sobre rieles. No sólo 
en cuanto a controles se está realizando un trabajo 
impecable, sino que la estética no se ha resentido 
en lo más mínimo. Con respecto a las característi- 
cas propias de la versión original, todas ellas esta- 
rán intactas, y hasta se verán algunos agregados de 
los más interesantes. Claro que algunos cambios 
debieron ser realizados, sobre todo en la interfaz, 
para así adaptar el sistema de juego a las posibi- 
lidades de la consola de Microsoft. En cuanto al 
modo multiplayer, de momento ha sido descartado, 
pero se rumorea que podría agregarse a modo de 
contenido descargable en un futuro. 


Pasan los meses, y tanto a Move como a Kinect le 
faltan juegos capaces de demostrar todo su poten- 
cial. Claro que este 2011 nos está esperando con un 
sinnúmero de títulos que le sacarán jugo a estos 
sistemas de control por movimiento. Entre los ex- 
clusivos para PlayStation se encuentra PlayStation 
Move Heroes, un conjunto de minigames protagoni- 
zado por los protagonistas de algunas de las fran- 
quicias más representativas de la consola de Sony, 
como pueden ser Sly Cooper, Ratchet and Clank o 
Jak and Daxter. En la exposición lo que pudo obser- 
varse es la evolución de la jugabilidad, dividida en 
cinco modalidades: disparo, Frisbee, Bowling, látigo 
y pelea. Todas ellas harán uso integral de Move, y 
permitirán que varios jugadores participen en dis- 
tintas competiciones. Lo único decepcionante de la 
demostración tiene que ver con que todavía se man- 
tienen en secreto los detalles sobre las opciones de 
juego, modos multiplayer e incluso sobre el argu- 
mento. Y teniendo en cuenta que no falta tanto para 
la fecha de lanzamiento, casi con seguridad recibi- 
remos más información en las próximas semanas. 


AVATAR KINECT 


A pesar de q 
crosoft no t 
ba en cuanto a 


r como se espera- 


, dicha empresa se 
dio el lujo de p un nuevo servicio. Nos 
referimos a Avatar Kinect, que permitirá el con- 
trol de los distintos avatares creados por el ju- 
gador, ya no sólo dentro de ciertos videojuegos, 
sino también en salas de chat y otras actividades 
sociales. Lo interesante es que no sólo podre- 
mos controlar los movimientos corporales más 
básicos del per 


sonaje, sino que también se re- 
conocerán las expresiones faciales. El resultado 
es impresionante, y habrá que ver cómo se la 
implementa en los distintos videojuegos. 
Además de esta novedad, resulta interesan- 
te comentar que la gente de Microsoft ya tiene 
planeado lanzar una versión de Kinect para PC. 
Si bien todavía no hay una fecha de lanzamien- 
to oficial, ya se sabe que tarde o temprano este 
dispositivo de control por movimientos dejará de 
ser exclusivo para Xbox 360. 


Uno suele pensar que estamos muy lejos del primer 
mundo, donde se producen los adelanto tecnológicos 
más importantes. Sin embargo, cada vez son más las 
empresas que deciden fabricar sus productos en las 
centrales del sur argentino, más específicamente en 
Tierra del Fuego, y la tendencia sigue creciendo. En 
este caso, dos empresas de primerísimo nivel, como 
Sony y Motorola, han adelantado sus planes con res- 
pecto a nuestro país. La primera se dedicó a anunciar 
que algunos modelos de televisores con soporte tri- 
dimensional serán ensamblados en la provincia que 
mencionábamos, mientras que Motorola estará fabri- 
cando su espectacular nueva Tablet PC, así como sus 
celulares más recientes. 
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GÉNERO JUEGO DE TERROR COMPAÑÍA 
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ANTE CUALQUIER DUDA, CONSULTE A LOS ESPECIALISTAS 


DEAD SPACE 2 


EL NUEVO ESTÁNDAR 
EN JUEGOS DE TERROR 


» Con esta segunda entrega Visceral 
Games confirma el nacimiento de una 
nueva y estelar franquicia en el géne- 
ro de los survival horror, que se suma 
a otras ya establecidas como Resident 
Evil y Silent HilL. 

La historia nos sitúa tres años después 
del original, cuando Isaac despierta de 
un coma profundo, confundido, sin re- 
cuerdos de los últimos tres años de su 
vida, ni la menor idea de cómo fue a 
parar de las inmediaciones del remoto 
planeta Aegis VIl a un hospital de la co- 
lonia The Sprawl, una metrópolis sobre 
la superficie de Titán, la mayor luna de 
Saturno. Ni por qué, tras haber des- 
truido la Efigie, sale de su sueño para 
encontrarse en medio de una nueva epi- 
demia de Necromorfos, con todos quie- 
nes lo rodean muertos o en proceso de 
serlo. Esa será nuestra menor preocu- 
pación, ya que nuestra prioridad es otra: 
sobrevivir. 


Isaac ha cambiado en Dead Space 2. El 
ingeniero asustado del primer título ha 
dado lugar a un personaje mucho más 
eficiente en combate, que sabe qué son 
los Necromorfos, y cómo se los mata. El 
sistema de combate -cercano a la per- 
fección en su mecánica y en la respues- 
ta de los controles-, es mejor aún que el 
original, implementando una mecánica 
nueva: la del empalamiento. Isaac pue- 
de, por ejemplo, dejar en estasis a un 
enemigo con el estabilizador, cercenar 


» PLAYSTATION 3 / XBOX 360 / PC 


go emplear la energía cinética 
para empalarlo con su propio miembro, 
dejándolo clavado a una pared. El juego 
incorpora todas las armas del original — 
como el cortador de plasma-, y chiches 
nuevos como el detonador de minas, to- 
dos los cuales pueden ser combinados 
con la estasis y la energía cinética para 
matar de formas enormemente satis- 
factorias, incluida la posibilidad de usar 
el entorno como arma, venteando salas 


INAZUMA ELEVEN: EL 
FÚTBOL Y EL ROL SE JUNTAN 
EN UNO DE LOS JUEGOS MÁS 
ESPERADOS POR LOS FANS. 


¿LO SABÍAS? 


EL PEOR ENEMIGO DE ISAAC NO SON LOS 
NECROMORFOS, SINO EL MISMO. LOS 
HORRORES A LOS QUE SE VIO SUJETO 
EN EL PRIMER JUEGO HAN DEJADO 

AL PROTAGONISTA AL BORDE DE LA 
DEMENCIA, Y VER COMO SUS TEMORES Y 
CULPAS AFLORAN EN FORMA DE HORRI- 
BLES ALUCINACIONES, Y LO FUERZAN 

A AFERRARSE CON UNAS Y DIENTES A 
LOS POCOS JIRONES DE CORDURA QUE 
LE QUEDAN ES SIN DUDA UNO DE LOS 
PUNTOS FUERTES DEL ARGUMENTO, Y 
UNA PODEROSA RAZON PARA COMPRO- 
METERNOS EMOCIONALMENTE CON LA 
HISTORIA. 


enteras al vacío para ac 

con un gran número de er 

otra parte, los Necromo 

con nuevos y mortíferos espe 

como los Stalkers, que emplean t 

cas de grupo y ataques por sorpresa, al 
estilo de los velociraptors de Jurassic 
Park. 

La atmósfera inmersiva mezcla deco- 
rados metálicos de corte futurista con 
elementos biológicos que recuerdan a 
la serie Alien, y se combina con uno de 
los apartados sonoros más realistas de 
la historia de los videojuegos, y golpes 
de efecto de “timing” digno del mejor 


MARVEL VS CAPCOM 3: PIÑAS, 
PATADAS Y HADOUKENS POR 
DOQUIER JUNTO A RYU, HULK Y 
LOS MUCHACHOS. 


ANALISIS | 51 


WORLD OF WARCRAFT CATACLYSM: 
LA NUEVA EXPANSIÓN DEL GENIAL 
WOW NOS MUESTRA AL MUNDO 

DE AZEROTH DEVASTADO TRAS LA 
ANA 


El modo Partida + nos permite rejugar la campaña contando con todo el 

inventario que adquirimos en la partida anterior y además subir la dificul- 
tad a nivel Extremo, con los enemigos al máximo de su dureza y munición 
y botiquines que escasean. 


director de cine. 

El único punto flojo del juego es el so- 
porte multijugador, que separa a los 
jugadores en grupos de humanos y Ne- 
cromorfos compitiendo por la conquis- 
ta de objetivos, y pierde la identidad del 
superlativo modo de un jugador. 

Dead Space 2 amalgama todos las vir- 
tudes del juego original, incorpora inte- 
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PC RECOMENDADA 
MICRO DOBLE NÚCLEO 2.0 GHZ 
MEMORIA 26B 
VIDEO GEFORCE 8800 
RADEON 4830 


JUGABILIDAD. HISTORIA, 
AMBIENTACIÓN. EXCELENTE 
CAMPANA. ISAAC HABLA. 


EL MULTIJUGADOR SE SIENTE 
FORZADO. 


resantísimas adiciones, y pule los pocos 
defectos de su predecesor -como el te- 
ner que recorrer en diferentes direccio- 
nes el mismo escenario-, presentando 
una experiencia de juego aún superior, 
que invita a jugarlo y a reincidir una se- 
gunda e incluso tercera vez con su modo 
Partida +. Erwin 
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GÉNERO PUZLE COMPAÑÍA NINTENDO DISTRIBUCIÓN NINTENDO SITIO MARIOVSDK.NINTENDO.COM MULTIJUGADOR NO POSEE 
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MARIO VS. DONKEY KONG: MINI-LAND MAYHEM 


UN TAPADO QUE NO SE RINDE 


» Contando la entrega descargable para 
DSi Ware, este es el cuarto título de una 
de las sagas más fascinantes de Mario, 
y la única que lo pone mano a mano con 
su primer némesis, Donkey Kong. Como 
siempre, la historia no es nada destaca- 
ble: Mario inaugura su parque de diver- 
siones y Donkey le quiere arruinar el día 
secuestrando a Daisy y a los mini-Marios 
del parque. 

El primer juego de la serie nos permitía 
controlar los mini-Marios a través de 


Mario. El segundo eliminaba a Mario de 
la ecuación y nos permitía controlar cada 
mini-Mario por separado. Esta entrega le 
vuelve a dar una vuelta a la saga sacando 


todo control que podíamos ejercer sobre 
los pequeños bigotudos, llevándola al te- 
rreno de los Lemmings. La parte que con- 
trolamos consiste en el escenario, donde 
podemos poner y sacar piezas para que 
los inmutables mini-Marios lleguen a la 
meta. Lo interesante es que, al contrario 
de entregas anteriores, perder uno solo 
de ellos implica tener que comenzar el ni- 
vel de vuelta, ya que son necesarios todos 
y cada uno para construir las diferentes 
partes que requieren los niveles. Esto en 
un principio puede ser frustrante ya que 
parece elevar el nivel de dificultad, pero 
en realidad Mini-Land Mayhem está 
pensado como un puzle en tiempo 


real, en don- 
de tenemos 
que pensar 


¿LO SABÍAS? 


MINI-LAND MAYHEM CUENTA CON UN 
DISENADOR DE NIVELES, Y EN SU MODO 
ONLINE, APARTE DE PERMITIR BAJAR NI- 
VELES CREADOS POR OTROS USUARIOS Y 
PAQUETES DISEÑADOS POR NINTENDO, LA 


SOS CON PREMIOS PARA L: 
NIVELES 


contra reloj para terminar los niveles. De 
hecho, los expertos en esta área sortea- 
rán los primeros niveles sin pensar mu- 
cho. Con un poco de esfuerzo las piezas 
encajan, y resulta en una experiencia su- 
mamente satisfactoria. Los fanáticos de 
este tipo de juegos que lamentablemente 
no abundan, encontrarán una inmensa 
cantidad de niveles diseñados a la perfec- 
ción, algo característico de Nintendo, las 
peleas con jefes más extravagantes y di- 
vertidas, y contenidos online que lo vuel- 
ven prácticamente infinito. La DS no para 
de darnos alegrías. Rockman 


PUNTAJE 


9.0 


PUZLEMANÍACO 


DISENO DE NIVELES, JEFES, 
CANTIDAD DE CONTENIDOS 


NO ES TAN ACCESIBLE PARA LOS 
JUGADORES NUEVOS 


BANDA ANCHA 90 
3 MB + WI FI ¿94 
POR 12 MESES nn 


0810 999 , 


TENÉS VEGAR sion.com 


$ CONECTADOS ES MÁS SIMPLE 


PROMOCIÓN DESDE EL 15/01/11 HASTA EL 28/02/11 O HASTA AGOTAR STOCK DE 1000 MODEMS LO QUE OCURRA PRIMERO. AREA TELECOM: $ 94,90 
NAL POR MES DURANTE LOS PRIMEROS 12 MESES, A PARTIR DEL MES 13 VALOR DE LISTA VIGENTE (ACTUALMENTE 5$149,90 FINAL). AREA TELEFONICA: 

594,90 FINAL POR MES DURANTE LOS PRIMEROS 6 MESES, A PARTIR DEL MES 7 VALOR DE LISTA VIGENTE (ACTUALMENTE $145 FINAL) PROMOCIÓN 
ÁLIDA PARA EL SERVICIO SION 3 MEGAS, VELOCIDAD DE DOWNSTREAM HASTA 3 MEGAS Y DE UP STREAM HASTA 256K. INCLUYE COSTO DE ABONO DE 
A OPERADORA DE TELEFONIA, CARGO DE ACTIVACIÓN Y ENVIO $ 99.90 FINAL. MODEM WIFI EN COMODATO. SOLO PARA NUEVOS CLIENTES DE BANDA 
NCHA SION SOBRE LÍNEAS RESIDENCIALES ADHIRIENDOSE A DEBITO AUTOMATICO. SUJETO A DISPONIBILIDAD TECNICA, GEOGRÁFICA Y CUPO EN LA 

CENTRAL TELEFÓNICA. SINECTIS S.A. CABILDO 2677 PISO 7. CIUDAD DE BUENOS AIRES. CUIT 30-68589598-2. CONSULTAR CONDICIONES DE LA PROMO- 
¡ON EN WWW.SION.COM. 
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GÉNERO MINI JUEGOS 


TRON: EVOLUTION - 


SUBETE A MI MOTO 


) Gracias a la reciente secuela, el universo 
de Tron resulta campo fértil para el fichín. 
Y la fórmula de Disney para Wii parece 
ser la misma que para Tron: Evolution de 
PlayStation 3 y Xbox 360 - juegos simpá- 
ticos pero intrascendentes. En el caso de 
Tron Evolution: Battlegrids abandonamos 
la aventura estilo Prince of Persia del otro 
juego para ofrecer ese viejo clásico de Wii, 
la colección de minijuegos. Algunos me- 
diocres, otros pésimos, y uno tan bueno 
que justifica la compra del fichín. 

Los minijuegos son los sospechosos de 
siempre, que vienen recreándose de una 
forma y otra desde el estreno de la pri- 
mera Tron en 1982. Vamos uno por uno, 


¿LO SABÍAS? 


LOS JUEGOS BÁSICOS DE LA SERIE TRON 
ESTÁN BASADOS EN VIDEOJUEGOS DEL 
AÑO DEL ARQUERO. LAS MOTOS VIENEN 
DE BLOCKADE (1977), LOS TANQUES DE 
TANK (1974) Y BATTLEZONE (1980), MIEN- 
TRAS QUE LAS PELEAS DE DISCOS ESTÁN 
CLARAMENTE BASADAS EN EL CLÁSICO 
MÁS CLÁSICO: PONG [1972] 


BATTLE GRIDS 


de menor a mayor. Los tanques son lo 
peorcito, difíciles de controlar, anticuados 
y frustrantes. Las cosas mejoran un poco 
con el primer modo de combate con disco, 
aunque los controles no son tan precisos 
como uno espera de un juego moderno 
de Wii. Hyperball es una variante del vo- 
ley, que resulta divertida, al menos por un 
rato, y finalmente la joya de la corona: las 
motos que giran en 90 grados y explotan, 
explotan de nuevo y una vez más vuelven a 
explotar. No es más que una variante de la 
viborita que jugamos en el celular cuando 
estamos en la fila del banco, pero la sen- 
sación de velocidad está muy lograda. 

Wii parece ser la plataforma indicada para 


¿DONDE LO CONSIGO? 
CONSEGUÍLO EN LAS SUCUR- 
SALES DE COMPUMUNDO Y 
GARBARINO 


retro de neón que tanto 
cos de Tron, aunque los 
gráficos no vayan a sorprender a nadie 
que haya jugado un juego posterior a la 
época de Nintendo 64. Los otros aspec- 
tos técnicos son correctos, en especial el 


el estilo visua 
gusta a los fan 


multijugador que reemplaza a la desajus- 
tada inteligencia artificial, aunque el modo 
historia tiene aspectos interesantes al de- 
sarrollar al perso al estilo de un rol. 


Battlegrids prom o que cumple: una 
recreación de los aspectos más clásicos 
de la serie Tron, con resultados dispares 
que se disfrutan mucho más jugándolo en 
banda, gracias al detallado modo cam- 
peonato. Fichinescu 


o 
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UN TRON 


LAS MOTOS, 
EL MODO CAMPEONATO 


LOS TANQUES, 
LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL 


» El famoso gorila de Nintendo hace su 
gran regreso despues de largo tiempo, con 
una nueva entrega de su añeja y clásica 
serie plataformera, Donkey Kong Country, 
que tanto furor causó en la época de las 
16 Bits, con un título que logra capturar la 
misma y fántastica esencia de los títulos de 
Super NES. Y es que Donkey Kong Coun- 
try Returns podría considerarse casi como 
una reeedición de los primeros títulos de 
la saga, ya que cuenta exactamente con 
la misma jugabilidad e incluso conserva 
la misma estética que sus predecesores, 
aunque valiéndose de las bondades de los 
gráficos de Wii, claro. Estamos ante un jue- 
go de plataformas puro y duro, como los 
de la vieja escuela, tan desafiante como 
gratificante, que si bien no logra sorpren- 
dernos con aportes novedosos al género 
o a la franquicia, logra trasmitirnos una 
excelente experiencia. El diseño de los ni- 


Donkey Kong Country Returns 
es un título difícil. Pero si 
mueren una determinada can- 
tidad de veces en un nivel que 
no logran superar, el juego les 
ofrecerá la opción de que la 
inteligencia artificial tome 
control del personaje, y les 
pase el nivel en frente de sus 
caras, haciendo el trabajo sucio 
por ustedes. Un poco antidepor- 
tivo, pero es una ayuda para los 
gamers que caigan en la deses- 
peración. 


DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 


OTRO REGRESO EN ALTA DEFINICIÓN 


aer 7 Me e 


¿e 


veles es de lo más variado, presentando 
todo tipo de obstaculos y desafíos, además 
de varias secuencias de “vehículos”, como 
los segmentos en los que montamos en las 
espaldas de un rinoceronte, o conducimos 
un carrito minero a lo largo de frenéticas y 
serpenteantes vías al más puro estilo India- 
na Jones, algo que los gamers más vete- 
ranos recordarán con cariño de anteriores 
entregas. Diddy Kong también vuelve a ha- 
cer aparición como personaje secundario, 
quien nos acompañará en ciertas etapas, 
complementando las habilidades de nues- 
tro simiesco protagonista. El juego también 
ofrece una modalidad multijugador para 
quienes quieran aventurarse en cooperati- 
vo, pero la misma no resulta del todo con- 


A $ 


ah VAN 
fortable, y termina complicando las cosas 
a la hora de explorar los niveles, y superar 
obstáculos. Los controles tampoco ayudan 
demasiado cuando precisemos efectuar 
algún movimiento o salto preciso, pero esto 
no es algo que logre perjudicar la excelente 
experiencia. Donkey Kong Country Returns 
es remarcable en casi todos sus aspectos, 
y es un título que indudablemente sabrá 
complacer a todo amante del género. Ni- 
gromante 
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BANANA 


DISEÑO DE NIVELES, APARTADO 
VISUAL Y JUGABILIDAD. CONSER- 
VA LA ESENCIA DE LA SERIE. 


CONTROLES UN TANTO TOSCOS 
AVECES. NINGUNA INNOVACION 
RESPECTO A LOS ANTERIORES. 


GÉNERO PLATAFORMAS COMPAÑÍA RETRO STUDIOS DISTRIBUCIÓN NINTENDO SITIO DONKEYKONG.NINTENDO.COM MULTIJUGADOR 2 JUGADORES 


GÉNERO ROL COMPAÑÍA CAMELOT DISTRIBUCIÓN NINTENDO SITIO GOLDENSUN.NINTENDO.COM/W MULTIJUGADOR NO TIENE 


GOLDEN SUN 
DARK DAWN_A 


UN SOL PARA LOS CHICOS 


) Medio que nos sorprendió que en la últi- 
ma E3, Nintendo hiciera tanto espamento 
en torno al lanzamiento de OTRO juego de 
rol para DS... Pero ahora que, lapicito en 
mano, exploramos cada rincón de Weyard, 
queda claro que Golden Sun: Dark Down 
no es un fichín del montón. Esta épica y 
monumental odisea interactiva pergeña- 
da por Camelot es un juego con todas las 
letras, uno que dentro de su género, brilla 
en cada uno de sus aspectos con la luz que 
promete en la cabecera de su título. 

Con un motor 3D super-eficaz, hiper colo- 
ridos gráficos y una historia plena de haza- 
ñas heroicas, GD:DD nos sumerge en un 
mundo de leyendas ecologistas, templos 
ancestrales, diversidad folklórica y en- 
frentamientos irreconciliables que ponen 
al mundo de nuestros héroes al borde de 
una crisis de proporciones apocalípticas. 
En este caso, el conflicto tiene que ver con 
la alquimia y los peligros que su uso aca- 
rrea, alto tema en la ficción ponja desde 
que Edward dejó el alma de su hermano 
encerrada en una armadura. La trama no 
es novedosa en el ámbito rolero, pero tie- 
ne la virtud de evitar ciertos clichés (léase 


RAMSÉS ES UNA DE LAS PODEROSAS DEIDA- 
DES QUE PODEMOS INVOCAR EN COMBATE. 


LOS ESCENARIOS NOS PRESENTAN TODO TIPO DE DESAFÍOS INTERACTIVOS QUE INCLUYEN LA ACTIVACIÓN DE ARTEFACTOS 
MÁGICOS, PLATAFORMAS MÓVILES, ASCENSORES Y VEHÍCULOS, TALES COMO ESTE TELEFÉRICO A VAPOR 


fanservice gratuito y protagonistas estúpi- 
dos] que plagan las nuevas producciones, 
y mantenerse humildemente en la senda 
de la más pura aventura. 

Tampoco se guíen por la intro más pedo- 
rra de la historia de los juegos de rol de la 
portátil. Tras el soporífero scroll narrativo 
inicial (que resume lo sucedido en las pre- 
vias entregas de la saga] nos aguarda una 
de esas ultra-dinámicas experiencias que 
sólo los mejores cartuchitos de DS pueden 
brindar. 

Y es que el secreto que hace único a GD 
radica en la perfecta combinación de sus 
elementos escenciales, en cómo las habi- 
lidades de nuestros personajes, las invo- 
caciones que son capaces de conjurar y la 
“alineación elemental” de nuestros pala- 
dines se combinan en un eficaz sistema 
de combate, a la vez que potencian la inte- 
racción con el escenario y sus elaborados 
puzles. Otro elemento que le suma ma- 
tices es la posibilidad de tomar distintas 


¿LO SABÍAS? 


DARK DOWN CONTINUA LA HISTORIA 
INICIADA EN 2001 POR EL TITULO GOLDEN 
SUN: EL SELL( 

SUN: LA EDAD 


ROES 
JE LA FRANQUICIA 


TREGAS AN 


decisiones en muchos puntos de nuestra 
aventura, lo cual determinará diferentes 
caminos a seguir. 

Nuestro héroe y su cada vez más nume- 
rosa troupe de acompañantes [que en 
determinados momentos llegará a ocho 
personajes intercambiables), cuentan con 
habilidades especiales para interactuar 
con su pintoresco hábitat, cualidad que los 
convierte en Adeptos. Como Adeptos po- 
dremos mover (lapicito en mano) bloques 
de piedra para saltar obstáculos, prender 
una fogata sin usar fósforos o congelar 
el agua cuando necesitamos hielo. Esta 


especie de habilidad telek 
el nombre de Psinergía, 

da a nuestros amigos por 
pokemonescos y d 

Djinn. Estos Djinns encarnan lo 
de la naturaleza y se nos irán u 
nuestro viaje a med 


sus escondites. Ellos son la clave para 
resolver los magistrales y cada vez más 
elaborados puzzles que cada escenario 
representa. Como si de los viejos Tomb 


Raider se tratara [o de los clásicos Wild 
Arms, para la gente del palo), deberemos 
desagotar templos inundados, hacer gi- 
rar goznes de mecanismos de relojería 
descomunales y descifrar antiguas runas, 
solo para acceder a ese preciado ítem que 
podemos vislumbrar en la distancia. 

Pero la utilidad de los Djinn no acaba allí, 
sino que podemos invocarlos, a la hora de 
combatir, para que refuercen el ataque de 
nuestras armas con la fuerza elemental 
que cada uno representa: Agua, Fuego, 
Viento o Tierra. A su vez, cuánto más veces 
invoquemos a los Djinn, crearemos el ám- 
bito propicio que permitirá, a cualquiera 
de nuestros personajes, realizar las MEGA 
invocaciones, esas que ocupan dos panta- 
llas y desatan la ¡ra de dioses como Thor o 
la furia de Tiamat, la reina de los dragones, 
y que harán morder el polvo de la derrota 
a los desprevenidos representantes de la 
fauna y la flora local que osen interponer- 
se en el camino de nuestros héroes. 
Como si esto fuera poco [y créanme que 
no lo es) además de las armas, la ayuda 
de los Djinn y la invocación de deidades, 
nuestros héroes van aprendiendo habili- 
dades de combate que les permitirán en 
cada turno incinerar plantas carnívoras, 
hacer caer un rayo sobre una aparición o 
congelar a un demonio lanzallamas. 
Cuatro opciones diferentes con las que en- 
tretenernos en combate harán que no nos 
preocupemos de que estos sean al azar 
(cuando caminamos por el mapamundi) 
o que, sabiamente, se desaten cada tanto 
-al pisar determinada baldosa- en los mo- 
mentos en que estamos estamos ocupa- 
dos buscando la manera de destrabar la 
entrada a algún templo. 

Y a propósito de templos y ruinas legenda- 
rias, y más allá del entretenido combate, 
lo mas copado de este juego pasa por sus 
variadísimos escenarios, y los ocurren- 
tes puzles que estos nos presentan, que 
requerirán del uso de las distintas ha- 
bilidades de nuestros personajes. Ya se 
trate de escalar una montaña desatando 
un torbellino, trepar por un acantilado ha- 
ciendo crecer una enredadera, mover una 
biblioteca para hallar una entrada secreta, 
cada locación que visitemos nos presen- 
tará una batería de posibles interacciones 
con el escenario, obligándonos a buscar 
entre nuestros Adeptos al personaje con 


ATODO LO LARGO Y A LO ANCHO DEL MUNDO DE WEYARD IREMOS ENCONTRANDO DIFERENTES DJINN , O ESPIRITUS DE LA 


NATURALEZA. ESTOS DUENDES CAPRICHOSOS NOS DARÁN SUS PODERES SI LOGRAMOS LLEGAR A ELLOS 


LAS INVOCACIONES MAS GROSAS OCUPAN DOS PANTALLAS 
Y VIENEN ANUNCIADAS POR ANIMACIONES MUY FLASHERAS 


la habilidad correcta para poder llegar a 
nuestro destino. 

Lo que quizás se pueda criticar es cierta 
falta de claridad en los menúes a la hora de 
intercambiar equipamiento, y una extraña 
limitación en la cantidad de ítems que nos 
obligará a racionar cuidadosamente nues- 
tra economía, pero la perfecta implemen- 
tación del control táctil, una banda sonora 
rica en géneros y matices de acuerdo al 
entorno en el que nos hallemos, más una 
enciclopedia disponible en todo momento 
para consultar cualquier duda sobre las 
diferentes razas, naciones y personajes 
del juego, hacen de Golden Sun una expe- 
riencia que nos invita a perdernos en sus 
bucólicos parajes y descubrir hasta el últi- 
mo de sus secretos. Serpiente 


EN ESTE CASO DEBEMOS PROVOCAR UNA LLUVIECITA QUE AP- 
AGUE LAS LLAMAS PARA SALTAR SOBRE LOS CALOVENTORES 


MATT ES NUESTRO PRO- 
TAGONISTA, UN ADEPTO 
DE TIERRA QUE NO DICE 

UNA SOLA PALABRA DU- 
RANTE TODO EL JUEGO, 
Y QUE QUIZÁS POR ESO 

TERMINA CAYÉNDONOS 
SIMPÁTICO. 


KARIS ES 
UNA ADEPTA 
DE VIENTO, 
LA CHICA 
SENSATA E 
INTELIGENTE 
DEL GRUPO, 
RODEADADE 4 
GUERREROS 
TEMERARIOS 
PERO ALGO 
TORPES. 


CON UN EXCELENTE Y DESA- 
FIANTE DISENO.ENTRETENI- 
DAS OPCIONES DE COMBATE 


LA ADMINISTRACIÓN DE 
ITEMS Y EQUIPAMIENTO 
ES MUY ENGORROSA. 


¡| 
ESCENARIOS INTERACTIVOS | 
BRILLANTE 
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» PC /XBOX 360 


CREATE 


MEJOR COMPRAR CREALINA 


»Ya desde el título este juego delata desme- 
didas ambiciones: se puede traducir como 
“Crear”, y sus formas coloridas y menús 
simplificados parecen sugerir que Create 
es Una caja de juguetes, un universo libre 
donde a través de las herramientas que 
el juego provee podemos crear nuestras 
fantasías más delirantes. Pero después de 
jugarlo un rato, me parece que la traduc- 
ción correcta no es “Crear” sino “Creá”... y 
suena así, más que una sugerencia. Casi 
una orden. 

Cada nivel de Create tiene como objetivo 
construir una pequeña reacción en cadena, 
usando los distintos elementos que el juego 
nos proporciona. Por ejemplo: el camión de 
helados tiene que cruzar un acantilado. En- 
tonces ponemos una rampa en el camino, 
un cohete que funcione como turbina de- 
trás del camión, y estamos hechos. Parece 
simple pero todo se vuelve insoportable, 
gracias a un sistema de controles poco in- 
tuitivo y la poca libertad que otorga el juego 
a la hora de resolver un nivel, ya que en ge- 
neral hay una sola manera de hacerlo, y ahí 
¿dónde quedó la famosa creatividad? 


Más adelante, recibimos nuevos elementos, 
niveles más complejos, pero es básicamen- 
te lo mismo: repetitivo, predecible, y difícil 
de controlar. Lentamente Create nos va 
otorgando nuevos juguetitos, que podemos 
Usar en un modo libre donde más que cons- 
truir, parece que decoráramos ambientes 
preexistentes. Y a eso hay que agregarle 
otros problemas, como una cámara que no 
nos permite ver el nivel completo, o el ta- 
maño de los objetos y niveles, que hace casi 
obligatorio jugar Create en alta definición. 
Create es un juego para “toda la familia”, 
y si para Electronic Arts eso significa tener 
adolescentes furiosos con el sistema de 
control, adultos empalagados por la colori- 
da interfaz gráfica y niños llorando porque 
papá no les compró el Mario... misión cum- 
plida, EA. Fichinescu 


¿SABÍAS QUE... 


EA BRIGHTLIGHT, EL EQUIPO DE 
RROLLO D TE JUEGO, ES RESPON 
SABLE DE OTRA "OBRA MAESTRA DEL 
FICHIN”? 

BUSCALO EN ESTE MISMO NUMERO 


A Nor 
AI 


> UNIV A 


PC RECOMENDADA 
OPERATIVO XP/VISTA/7 
MICRO INTEL CORE 2 DUO A 2GHZ 
MEMORIA 16B RAM 
VIDEO CUALQUIERA COMPATIBLE 
CON DIRECTX9 


PUNTAJE 


4.5 


CREIDO 


JERDA AL GENIAL 
BLE MACHINE 


+0.24 
+0.05 ¿ 


Celeste 
¡L, Charles 
| 01:29.48 Lightrunner 


Danny -4,00 


» PC /XBOX 360 / PLAYSTATION 3 


NAILD 


MUCHO RUIDO, POCA JUGABILIDAD 


» La primera conclusión que podemos 
sacar sobre Nail'd es que no se trata de 
un juego común y corriente. Más allá del 
puntaje que termine llevándose, y de que 
cuenta con una cantidad importante de fa- 
lencias, no podemos negar que en líneas 
generales nos ha asombrado. La premisa 
de este arcade de carreras se centra en la 
velocidad, pura y llanamente. Olvídense de 
manejar cuidadosamente, reduciendo la 
velocidad en las curvas, para sumergirse 
en una sucesión de escenarios —entre los 
que se incluyen Los Andes- llenos de obs- 
táculos, rampas y plataformas. A bordo de 
un cuatriciclo o una moto será necesario 
superar en velocidad al resto de los com- 
petidores a toda costa, recurriendo para 
ello a violentas aceleraciones, temerarias 
maniobras y hasta a los choques directos 
al mejor estilo Burnout. Esta frenética 
combinación funciona de forma asombro- 
sa durante los primeros minutos, pero ter- 
mina perdiendo su encanto al cabo de un 
par de horas. Las razones son múltiples, 
por lo que señalaremos las más importan- 
tes. En primer lugar, la sensación de ve- 
locidad, o mismo de control del vehículo, 
no resulta convincente. Si a esto le suma- 


El apartado técnico es quizás 
el más destacado del juego. 
Por un lado tenemos unos 
escenarios vivos y detallados, 
y por otro una música de pri- 
mer nivel, cortesía de bandas 
de primer nivel mundial como 
Queens of the Stone Age. 


+0.07 
Lghtrunner gx 


| Amber e 
> [ 00:44.93 Lightrunner 
Greg 


mos una preocupante falta de estabilidad 
general y un sistema de física deficiente, 
se pueden dar una idea de que la prime- 
ra buena impresión no puede mantenerse 
por mucho tiempo. La ausencia de una 
modalidad principal o campaña para un 
solo jugador es otro de los grandes de- 
fectos. Lo más parecido a eso es el modo 
Tournament, pero que se limita a ofrecer 
una sucesión de escenarios, sin una trama 


TÉCNICAMENTE ACEPTABLE. 
PC RECOMENDADA SORPRENDE DURANTE LOS gag 
MICRO DOBLE NUCLEO 2.0 GHZ PRIMEROS MINUTOS DE JUEGO 
MEMORIA 2GB CON SU PREMISA. 
VIDEO PLACA DEVIDEO DE 512MB PROBLEMAS EN LA FÍSICA Y JUGABI- a 
NS LIDAD. AUSENCIA DE MODOS COM- 
PLEJOS PARA EL JUEGO INDIVIDUAL. MEDIO PELO 


74 PÑALISIS so 


definida que nos llame la atención lo su- 
ficiente como para avanzar. Mismo el tan 
mencionado sistema de personalización 
de los vehículos no funciona del todo bien, 
gracias a una interfaz carente de agilidad. 
Por estas razones, nos cuesta recomendar 
Nail'd, más si tenemos en cuenta que en 
el mercado de los arcades de carreras hay 
otras opciones de calidad muy superior. 
666 
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» CRISTIAN CAFURE 
GAMER REHABILITADO 


¡Hola gente del staff de Loaded! Mi nom- 
bre es Cristian, tengo 26 años y los vengo 
siguiendo hace un año aproximadamente, 
cuando los descubrí de casualidad des- 
pués de casi cuatro años de abstinencia de 
videojuegos lo sea, hablemos de Arcades, 
Super Nintendo, Nintendo 64 pero nada de 
XBOX 360, Play 3 y demás]. Gracias a uste- 
des volví a mi pasión dormida, y ahora estoy 
retomando de a poco, tratando de re-actua- 
lizarme y entender lo que hay hoy por hoy en 
materia de videojuegos. 

En fin, paso a las preguntas!: 

1) ¿Tienen idea en qué quedó la serie Cham- 
pionship Manager? Lo jugué desde el 98 
hasta el 2005 aproximadamente, y ahora veo 
el Football Manager pero no al Champions- 
hip. 

2) ¿Hay alguna fecha definida para la salida 
del WWE Smackdown vs Raw 2011? 

3) ¿Me recomiendan alguna peli o serie que 
vayan a sacar relacionada a un videojuego y 
que no sea relacionado a Resident Evil? 
Gracias! 

Toda la revista es excelente! y sobre todo la 
última hoja en donde siempre hablan sobre 
el creador de alguna moda en videojuegos. 


PD: leyendo el correo de Sebastían Carra- 
zoni me fijé en los peores videojuegos de la 
historia. El de ET para mí, saca ventaja por 
mucho! 


Suele pasarle a muchos fanáticos de los vi- 
deojuegos que luego de jugar durante años 
se cansan y abandonan el vicio un tiempo. 
En realidad pasa con todo tipo de hobbies, 
como pueden ser los comics, o el anime. 
Claro que tarde o temprano renacen las ga- 
nas, y nos ponemos más que contentos de 
que hayamos ayudado a revivir tu pasión. 
Pasando a las preguntas: 

1) La cosa es así: la empresa detrás de las 
entregas más exitosas de la saga Cham- 
pionship Manager es Sports Interactive. 
Vos pudiste disfrutar una etapa gloriosa de 
la saga, pero lamentablemente en el 2003 
la franquicia quedó en otras manos. Pos- 
teriormente salieron otros Championship 
Manager, pero no estuvieron a la altura de 
los anteriores. Por suerte Sports Interac- 
tive desde ese entonces viene lanzando al 
mercado la saga Football Manager, que si- 
gue siendo una verdadera maravilla. 

2) Desde el 26 de octubre del año pasado 


que podés conseguirlo. 

3) No hay grandes películas o series ba- 
sadas directamente en un videojuego. De 
todos modos, las más recomendables po- 
drían ser la interesante adaptación fílmica 
de Silent Hill, o mismo la infravalorada 
Final Fantasy: The Spirits Within. Y el año 
pasado se estrenó Scott Pilgrim vs. The 
World, que introduce muchos rasgos clá- 
sicos de los videojuegos en una comedia 
espectacular. 


» AGUSTÍN BUSTAMANTE 
MÁS CONOCIDO COMO EL HIJO 
DE GABE NEWELL 


Hola amigos de Loaded, 

Mi nombre es Agustín tengo 15 años, 
soy un gran seguidor de la revista y me 
gustaría felicitarlos por esta. 

Ahora paso al propósito de este mail, 
supongo que como gamers habrán 
disfrutado del juego Half-Life y sus se- 
cuelas al igual que yo, y quisiera saber 
cuándo saldrá el episodio 3 ya que visité 
varias paginas pero aparentemente no 
tiene fecha de salida. Bueno, al menos, 
va a salir Portal 2 y con eso me puedo 
entretener, aunque me muero de ganas 
de saber como seguirá la historia del 
gran Gordon Freeman. 

Sinceramente espero que Valve haga de 
este juego un culto, como con las otras 
entregas. 

Saludos y buena suerte con la revista. 


Lamentablemente es así. Todavía no 
hay una fecha de lanzamiento definiti- 
vo para Episode 3, más allá de que en 
su momento pudimos disfrutar de algo 
de arte conceptual. Pero quedate tran- 
quilo que la gente de Valve está traba- 
jando en el asunto, por lo que tarde o 
temprano recibiremos la tan esperada 
continuación de la historia. 


» SANTIAGO LÓPEZ ZABALETTA 
LA MAGIA DE LA LIMPIEZA 


Hola gente! Mi nombre es Santiago ten- 
go 18 años. El otro día, cuando estaba 
ordenando mi cuarto, me llegó el turno 
de limpiar la biblioteca. En uno de los 
estantes, al lado de unos cuantos DVDs 


de un curso de informática, encuentro 
mi colección de revistas de Loaded, 
ordenadas por número, que aunque yo 
haya empezado tarde a comprar la re- 
vista [los números son discontinuos, 
recién con el número 64 empecé a 
comprarla todos los meses, antes solo 
tenía números de revistas que compra- 
ba cada tanto cuando viajaba en subte 
o cuando iba con mi viejo a su trabajo), 
cuando las tomé con mis manos, pen- 
sé para adentro “que orgullo ser ga- 
mer”. Viendo todas las revistas sentí 
una gran emoción y me puse a pensar 
que tranquilamente pude haber elegido 
cualquier otro hobby como skate o ese 
tipo de cosas, pero no, siento que los 
juegos son parte de mi vida y no se que 
haría si no existiesen. En fin, solo quería 
contarles lo que me había pasado cuan- 
do me puse a ordenar mi colección de 
Loaded... ¡Sigan así chicos! Feliz 2011 y 
esperemos que este año sea mejor que 
el anterior y que los desarrolladores 
nos sorprendan para bien y no tan para 
mal como ocurrió con muchos juegos 
del año pasado. Un abrazo a todos! 


Es interesante cómo se dan esas co- 
sas. Los videojuegos en definitiva no 
son más que uno de los tantos entre- 
tenimientos que uno tiene a su dispo- 
sición en estos días, pero que poco a 
poco se transforman en una parte im- 
portantísima de nuestra vida. Por eso 
es tan gratificante conocer gente que 
comparte estos intereses. ¡Larga vida 
alos videojuegos! 


» AUGUSTO LIZARRAGA MARÍN 
CON LA N TATUADA EN EL CORAZÓN 


Hola gente de Loaded, vi el último resu- 
men del año, donde ustedes daban los 
mejores y peores fichines del año. Es- 
tuve totalmente de acuerdo con ustedes 
pero, ¿No existen los juegos de Wii o 
qué? Ni en los peores juegos aparecie- 
ron. Quiero una repuesta lo mas rápido 
posible. Gracias 

Saludos 


Es una casualidad. Pensá que salen 
decenas y decenas de juegos por año, 
para distintas plataformas, y que te- 
nemos que resumir al máximo cuando 
entregamos esos premios. En la re- 
dacción hay varios fanáticos de Wii, por 
lo que quedate tranquilo que proba- 


mos todo lo que sale para la consola. 
Igual tené en cuenta el detalle de que 
no fue un gran año para Nintendo, ya 
que si bien salieron algunos juegazos 
espectaculares -como Metroid: Other 
M o Super Mario Galaxy 2-, no fueron 
tantos como en años previos. 


EMILIANO MONTERO 
PROBLEMAS DE PRESUPUESTO 


Buenas, gente de Loaded y Felicidades! 
launque puede que lean esto después 
de que pasen las fiestas y las resacas). 
Antes que nada los felicito con la re- 
vista con la que me deleito mes a mes 
aprendiendo acerca de ese hobby que 
ustedes y yo compartimos desde hace 
ya unos cuantos años y espero poder 
disfrutar algunos años más -incluso le- 
gárselo a mis hijos que ya van a venir-. 
Ahora sí, vamo' para las preguntas. 
Después de años de babearme por las 
consolas portátiles de Nintendo, pude 
comprar una DSi XL, un maquinón que 
cumple con soltura lo que esperaba 
de ella, y mucho más. Ahora, dado que 
junté de a moneditas para comprarla, 
no tengo un exuberante presupuesto. 
Entonces les pido que me recomienden 
un par de juegos fundamentales, como 
para entretenerme durante unos me- 
ses. deben estar cansados de que les 
hagan la misma pregunta siempre pero, 
¿Qué juegos les parecen fundamenta- 
les como para que vaya comprando? 
Otra cosa, ¿Ya tiene una fecha pauta- 
da de salida Heart of the Swarm, o al 
menos una fecha probable? Me quedé 
con todas las ganas de ver como sigue 
la historia! 

Gracias y sigan así, los dejo seguir ase- 
sinando lo último que les queda del bu- 
dín (¿) 


El “problema” con la DS es que hay 
una cantidad enorme de juegazos. En- 
tre los más importantes están Grand 
Theft Auto: Chinatown Wars, la saga 
Professor Layton, Dragon Quest IX, 
Elite Beat Agents o el ultra aclamado 
999: Nine Hours, Nine Persons, Nine 
Doors. Y por desgracia todavía no hay 
una fecha definitiva para Heart of the 
Swarm, por lo que tendrás que seguir 
paliando la espera jugando partidas en 
multijugador. En una de esas hasta te 
cruzás con el tío Erwin en una partida. 


CORREO(LOADED.VG 


FRANCO FILA 
EL PEOR Y ULTRA PREOCUPANTE 
DEFECTO DE LA REVISTA 


Hola a todos los de Loaded, me llamo 
Franco, me gustaría saber por qué no 
ponen el mes en la tapa de la revista. La 
otra vez fui al kiosco y le pedí al vende- 
dor la revista más reciente. Después me 
fui a mi casa re contento con la revista 
nueva, pero cuando llego la abro y decía 
que la revista era de 3 meses atrás. No 
lo podía creer. Pónganlo en la tapa de 
la revista por favor. ¡Yo miro todos sus 
videos que hacen, sus comentarios son 
buenísimos! 

Gracias a todos los muchachos de 
Loaded, y saludos!. 


Es una cuestión de diseño. De todos 
modos aparece el número, y si la abrís 
te encontrás con el mes en las prime- 
ras páginas. Además tanto en la radio 
como en la página web se informa sobre 
el número nuevo. Igual el que atendía 
el puesto de diarios tuvo bastante mala 
leche, y deberías ir pedirle que te de la 
última Loaded o que te devuelva la plata. 


SOFÍA GAR 
OTRA BELLEZA NOS ESCRIBE 


¿Quién pidió 10 lectoras participativas 
antes del 2011? Sumen una :P. Antes 
que nada, soy Sofía y por fin me decidí a 
escribirles aunque sólo sea para man- 
darles un saludo. Y ya que por fin lo hice 
aprovecho para comentarles un temita 
que últimamente me esta molestan- 
do un poco, a ver que opinión tienen... 
Cada vez tengo menos tiempo libre lo 
que limita la cantidad de juegos que 
tengo oportunidad de disfrutar. Y que 
haya tantos productos copados genera 
ese pensamiento tan molesto de “¡Que 
se acabe pronto así puedo jugar otra 
cosa!” y al final terminas sin disfrutar 
ninguno. 

Termino buscando juegos con campa- 
ñas cortas, en lo posible que no haga 
mucha falta rejugarlos [al menos que 
me gusten demasiado, obvio) y del mul- 
tijugador ni hablemos. Extraño esos 
buenos tiempos en los que uno se podía 
pasar 10 horas jugando y no había nin- 
gún problema... 

En fin, los dejo que me espera New Ve- 
gas [que no se parece en nada a lo que 
nombré antes pero tenía que probarlo 
igual porque Fallout 3 fue genial). Sigan 


CORREO 


LAS VACACIONES TERMINAN PARA ALGUNOS Y EMPIEZAN PARA OTROS, 
PERO LOS MAILS NO SE TIENEN QUE TERMINAR NUNCA, Y LO DECIMOS 
SERIAMENTE, ENVIÁ MAILS O TE MANDAMOS A QUEBRAR LAS PIERNAS. 


así que me encanta la revista y no me la 
pierdo ni un mes. 


No llegamos ni de casualidad a las 10 
lectoras, pero al menos recibimos un 
mail por mes de una señorita... ¡Lo que 
no es poco! Y con respecto a lo que de- 
cís, a medida que va pasando el tiem- 
po se hace más complicado encontrar 
tiempo para disfrutar todo lo que sale. 
El trabajo, el estudio y la vida perso- 
nal no siempre nos dejan tiempo su- 
ficiente como para tirarse unas diez 
horitas a jugar, por ejemplo, un RPG. 
Además de que la cantidad de juegos 
interesantes que salen por año es 
enorme. Para evitar esa sensación, te 
recomendamos que te tomes tu tiempo 
antes de comprar un juego, y después 
lo disfrutes tranquila, en profundidad. 
Si uno quiere jugar a todos juntos, ter- 
mina desesperándose, o disfrutando a 
medias. 


“Pintamos cuadros, 
2 banderasautos y todo 
TF tipo de superficies 
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Durante los últimos meses hemos habla- 
do de distintos genios de la industria de los 
videojuegos, muchos de los cuales fueron 
adquiriendo un carácter legendario con el 
correr de los tiempos. Tal es el caso de per- 
sonajes como Will Wright o Sid Meier, quie- 
nes son considerados casi como deidades 
no sólo por el público en general, sino in- 
cluso por la prensa especializada. Con Gabe 
Newell, fundador y presidente de Valve, la 
cosa es distinta. Uno: de sus principales 
rasgos siempre estuvo relacionado con su 
perfil bajo, la seriedad de sus proyectos, y 
el soporte que brindó a proyectos realizados 
por fanáticos ajenos a las grandes empre- 
sas desarrolladoras de videojuegos. Suele 
ser caracterizado como un tipo simple, ex- 
tremadamente inteligente, y que no tiene 
problemas en decir lo que piensa. 

Sin ir más lejos, Newell supo meterse de 
lleno en esta industria recién en el año 1996, 
cuando ya rondaba los 33 años de edad. 
Claro que desde muy joven, y tras dejar 
inconclusa su estadía en la universidad de 
Harvard, comenzó a trabajar en Microsoft. 
Sus contribuciones dentro de la historia no 
ya de los videojuegos, sino de la computa- 
ción y tecnología en sí, no pueden dejar de 
ser valoradas, habiendo participado activa- 
mente en el desarrollo de las primeras tres 
versiones de Windows. Y a pesar de haber 
amasado una pequeña fortuna en ese tiem- 
po, comenzó a interesarse en el entrete- 
nimiento electrónico, en especial luego de 
que uno de los programadores estrella de 
Microsoft decidiese abandonar su posición 
para unirse a las filas de id Software, y dar 
vida a un hito como Quake. Así fue como 
Gabe, junto con uno de sus compañeros, 
formó Valve Software. Las expectativas no 
eran muchas, y hasta los mismos funda- 
dores pensaron que su aventura termina- 
ría con un juego de medio pelo, debiendo 
regresar a sus trabajos de origen con la 
cola entre las piernas. Sin embargo, ese 
mediocre proyecto terminó convirtiéndo- 
se en Half-Life, uno de los mejores juegos 
de acción en primera persona de la déca- 
da pasada, que además supo marcar un 
punto de inflexión en la forma de encarar 
el desarrollo de videojuegos. A diferencia 
de lo que sucedía hasta el momento en las 
grandes compañías, Newell se interesó en 
desarrolladores amateur, quienes conce- 


bían modificaciones de juegos importantes 
a pulmón para luego compartirlas con otros 
fanáticos. No sólo Valve contrató a muchas 
de estas personas, sino que apoyó distin- 
tos proyectos gratuitos que luego pasarían 
a comercializarse, como el ultra exitoso 
Counter-Strike. Lo más innovador de este 
nuevo punto de vista tiene que ver con que 
estos proyectos derivaron de Half-Life, por 
lo que al necesitarse ese título para poder 
disfrutar de los demás, las ventas se fueron 
multiplicando durante años. 

Pero lo que diferencia a este personaje del 
resto de las mentes brillantes que venimos 
describiendo es su visión, no sólo creativa 
sino también empresarial. Vale recordar 
que el lanzamiento de Half-Life 2 supo 
generar una revolución, no sólo por la im- 
presionante calidad del producto, sino tam- 
bién porque con él vieron la luz dos nuevas 
creaciones. Por un lado tenemos el motor 
gráfico Source, que hasta el día de hoy sigue 
sorprendiéndonos, y por otro un sistema de 
distribución de juegos por Internet, llamado 
Steam. Este sistema ha sido el primer mo- 
vimiento capaz de poner en jaque el negocio 
de las grandes cadenas de venta y distribu- 
ción física de videojuegos, siendo la princi- 
pal inspiración para los métodos utilizados 
por Microsoft y Sony en sus consolas. Al día 
de hoy Steam es utilizado por millones de 
personas a lo largo del mundo, gracias a su 
simplicidad, transparencia en las transac- 
ciones y al excelente servicio que ofrece en 
todo lo relativo a contenido multijugador. 
Todos estos logros, que a su vez deben 
combinarse con otros más recientes, como 
la genial compilación The Orange Box o 
el inminente Portal 2, no han pasado des- 
apercibidos en el ambiente de los negocios. 
Tal es así que en el 2010 la revista Forbes 
consideró a Gabe Newell como una de las 
personas que deben conocerse, utilizando 
como argumento principal el espectacular 
desarrollo que tuvo Steam como sistema 
de distribución de entretenimiento. Al con- 
siderar las ganancias obtenidas por Valve, 
las estimaciones realizadas por esa revista 
dan cuenta que los dividendos a repartir 
anualmente superarían ampliamente los 
100 millones de dólares. Y vale recordar que 
todo esto empezó como un sueño de crear 
un videojuego que poco a poco fue llevando 
a cabo un empleado de Microsoft. 
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